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LISTAREŇ 
Vážená redakcia BlTu! 

Predplatil som si Váš 
časopis a som s ním veľmi 
spokojný. Vlastním Didak - 

tik M. Počul som, že na 
Atari XE,XL existuje inter- 
ľace a program, ktorý 
umožní odkódovať satelit- 
né stanice, Chcel by som sa 

Vás opýtať, či existuje aj na 

Didaktik M a kde to možno 

zakúpiť? Vopred Vám ďa- 
kujem. 

Martin TÔROK, 

BRATISLAVA 

Podľa môjho názoru nič 

takého neexistuje. Jediné, 

o čom som v tejto oblasti 
počul, bol dekodér teletex- 

tu, ktorého schému a návod 
na stavbu uverejnila svojho 
času Amatérské Radio. 

Vážená redakce BITu! 
Mél jsem dost pňíle- 

Žitostí seznámit se s BrTem 
a tak jsem pňišel na jeho 

klady 1 zápory. Napť. po- 

sledních 3 stran - jsou stále 

stejné. Recenze a návody 
ke hrám jsou sice pekné, 
ale zahírají moc místa, 
Místo nich bych uvíťal 
INZERT-BOX, víc tipú, 
trikú a užitečných podpro- 
gramú. Nebylo by zlé vy- 
psat čtenáťúm anketu o 
časopisu BIT. Co mi k 

témto vécem feknete? 

Jinak je BIT pekné vyfešen 
graficky i cena je odpoví- 
dající. 

5 pozdravem 

Jití POLÁŠEK, 
KOZLOVICE 

Áno, posledných päť 

strán možno pôsobí nud- 
ným dojmom, ale do časo- 

pisu patrí aj reklama. 
Reklamy sú dnes všade. Vo 

veľmi blízkej budúcnosti 
chceme zaviesť novú rubri- 

ku, vktorej bude viacej mi- 

nirecenzií. Počet strán 

4 

časopisu neskár liež vzras- 
tie, pravdepodobne na 64. 
Zatiaľ však máme príliš 
málo čitateľov, preto musí- 

me zatiaľ zotrvať na 40-ich 
stranách. INZERT-BOX nie 
je a nebude a to najmä 
kvôli počítačovým pirá- 

tom, ktorých by bolo prak- 
ticky nemožné odlíšiť ad 

poctivých inzerentov. An- 

keta je veľmi dobrý nápad 
a jedna momentálne prebi- 

cha. Z jej výsledkov bude - 

tie čerpať inšpiráciu - ako 

urobiť pre Vás čttateľav 
BRIT ešte zaujímavejší a 

lepší. 

aitaliallalialsla.la 1.1.1.1... 1111100001079.“ 

Vážená redakce, 

v čísle 12/9] časopisu 
BIT je recenze hry ELVI- 
RA - Mistress oť the Dark. 

Tento produkt firmy Acco- 

lade je jedna z nejlepších u 

nejzábavnéjších her na 

A migu. Sám jsem ji hrál 

(Špička!), ale v BITu je 
uvedeno jenom AMIGA a 
ATARI ST, i když v 
žebfičcích nejlepších her je 
uvedena 1 v sloupku pro 

C64. Tuto hru jsem mčél 
môžnosť vidčt na 5pectru 

128kB, Tímto se na Vás 
obracím s otázkou, existu- 

Je-l1 verze pro Spectrum 
48kB a tím 1 na Didaktik 

GAMA a M. Druhá otázka 
se týká hry LÁSŠT NINJA 
od SYSTEM 3. V nék- 
lerých časopisech se píše, 

že první dfl hry LAST 
NINJA se nedokončil a 
jiné, že da prodeje pňišel. 
Proto bych rád védel, co je 

pravda. Prľedem dčkuji za 

odpovčdi. 

Vladimír SMOLAK, 
ÚPICE 

Elvira 1l neexistuje ve 
verzi pro ZX Spectrum 48, 
ani 128, i když to tvrdíš, To 

je "naprosté nedorozumé- 

ni". Existuje vo verzii CG4, 

Amiga, Atari STa IBM PC. 

LAST NINJA 1l pre ZX 
Spectrum tiež neexistuje. 
Existuje však verzia pre 

C64. Pravďu majú teda tie 

časopisy, ktoré tvrdia, že 
pre £X Spectrum hra nebo- 
la dokončená. 

li... O NO 0000000 —..-".7 

Vážená redakce BITu, 

píšu Vám, protože bych 
| rád dostal odpovéď na jis- 
| tou otázku. Včísle 7/92 v 
rubrice "Oprášené progra- 
my“ uvádíte a hodnotíte hru 

EXOLON. To je vše v po- 

fádku, až do té doby, než v 
závčru uvádíte, že EXO- 

LON má výbornou hudbu 1 

zvukové efekty... Jsem ma- 

jitelem počítače Didaktik 
Gama a také vlastním hru 
Exolon. Jenže je tu prob- 

lém. Žádné zvukové efek- 
ty, ani hudbu, jsem zatím 

nikdy neslyšel. Proč zvu- 

kové efekty nefungují? 
Priedem dčkuji za odnpovéď, 

> pozdravem 

Zdenčk BULÍN, 
STRÍBRO 

Všetko je vporiadku. Ak 
máš kamaráta so Spectrom 

128kB, skús pusti EXOLO- 

V Nau neho a budeš počuť aj 
hudbu, aj zvukové efekty. 

A A AE A v o A 

Milý BIT! 
Pred mojou školou si 

súkromník kúpil novinový 
stánok a až vtedy som ab- 

javil BIT. Hneď, ako som 
ho uvidel (č.8/92), som si 
ho kúpil. Keď som ho pre- 
čítal, tak som si pomyslel, 

že konečne mám počíta- 

čČoOVý časopis, ktorý má úro- 
veň!!! Ide mi však o to, že 
uverejňujete hry aj pre 

- COMMODORE 64, ale ob- 
jednávky nedávate žiadne. 
Prosím Vás prelo o pomoc, 

aby ste mi napísali adresu, 

EXISTUJE ELVIRA 1 
" PRE SPECTRUM A C 64? 
KDE SA DAJÚ KÚPIŤ HRY PRE C64? 

MÁ EXOLOM HUDBU? 
A. 

kde si tieto hry môžem oh- 

jednať. 

Ladislav FAJNOR, 

BRATISLAVA 

Veľa hier pre CÓA majú v 
susednom Rakúsku. Tam sú 
však veľmi drahé. O iných 

tuzemských distribútoroch 

hier pre C64 neviem. Ale 

máme pre teba prekvapenie. 

V blízkej budúcnosti chystá 
firma ULTRASOFT predaj 

hier aj na tento počítač a to 

jednak zásielkovou službou, 
jednak cez svoju bratislav- 

„skú predajňu COMPUTER 
LAND. 

Vážená redakce, 
hodné Vás prosím, aby 

jste mi poradili, jak mám 
použít POKE, ktré jste v 
časopise uvedli. Pfedem 
Vám dékuji. 

Martin SCHINDLER, 
OPAVA 

K tejto téme sa vraciam 
tba veľmi nerád, pretože 

táto problematika bola 
dosť podrobne rozobraná v 

Blle 1/92 v rubrike LISTÁ - 
REŇ. Podstata je v tom, že 

POKE musíš umiestniť do 

úvodného BASICu, na 
vhodné miesta, najlepšie 

pred RANDOMIZE USKR 

adresa. Vždy to však nejde, 
pretože niektoré hry sa 

sa nahráva ako BASIC. 
Vtedy treba stroják rozkô- 
dovať, zistiť kde sa nahrá- 

va hlavný súbar a prepísať 

absolútnu adresu podľa čí- 

siel vPOKE. Ak toto ne- 
zvládneš, skús sa s 
konkrétnym — prípadom 
obrátiť na niekoho skúse - 

nejšteho. Každá hra je iná 

da univerzálny recept ne- 

ČCXLslu je. 

-YVÉS- 



0 Skupina slovenských 
programátorov GOLD STORM 

naprogramovala hru v dizzy- 

ovskaom štýle PEDRO NA 

OSTROVE PIRÁTOV. Hlavná 
postava je mexičan PEDRO, s 
ktorým sa budeme stretávať aj v 
budúcnosti asi tak, ako sme sa 
stretávali pri hrách série DIZ- 
ZY. Do konca roka 1993 vzžnik- 

nú ďalšie dve pokračovania. 

Distribúciu bude robiť firma 
ULTRASOTT, 

TI Nová firma ADMIRAL 
SOITWARE pripravuje akčnú 

hru pre ZX Spectrum. Bude sa 
volať DR. WHO - DALEK 
ATTACK a programujú ju 
ľudia s netradičným názvom 

221b. Grafika by malá byť 
veľmi dobrá, avšak iba mao- 

nochromatická, Ňa celkový 
dojem a hodnotenie si musíme 
ešte počkať. 

[JALTERNATIVE dostali 
veľmi zvláštny nápad. Svoju 

novú hru POPEYE 3 urobili 
ako wrestling. Pepek námor- 

ník bude v tejto hre jediná 

ľudská postava, Jeho súperi, 
ako aj diváci, budú príšery, 
strašidlá a duchovia. 

[1 Firma ZEPPELIN do: 
končila svoju akčnú hru 

SWORD OF THE 5A MUR AI. 
Je pomerne dosť zábavná, 
avšak nijako zvlášť originálna. 
Na Spectre už takýchto hier 
existuje veľmi veľa. Pre Zep- 
pelin pracuje tiež Albert 
Mystery na hre INTERNATIO- 
NAL TENNIS, niklo však ne- 
očakáva, že by boli prekonané 
už existujúce tenisové progra- 
my MATCH POINT (Psion) a 
PROFESIONAL ŠSIMULA- 
DOR DE TENIS (Dinamic). 

"1 CODE MASTERS je 
stále najaktívnejšou Spec- 
tristickou firmou. Dokončujú sa 
nové verzie 5šeymoura a Dizzy- 

ho, Na hre WILD WEST SEY - 
MOUR aj CRYSTAL KING. 
DOM DIŽLĽLY pracujú progra- 

mátori od BIG RED, WILD 
WEST SEYMOUR sa nebude 
predávať osobitne, ale v kolek- 
cii s ostatnými hrami Še- 
vmour. Kolekcia sa bude volať 

SUPERSTAR SEYMOUR 
COMPILATION, Okrem tohto 
sa pripravuje hra ŠLICK4, v 

ktorých budeme pretekať na 
autíčkach (autorom je Nigel 
Spelghl) a nakoniec sa mô- 
žeme tešiť na nový titul Lyndo- 
ná šharpa s názvom ROBIN 

HOOD: LEGEND OUEST. 

[I Pre počítač SAM 
COUPÉ bali dokončené dve 

hry, Štrieľačka PARALLAX 
od firmy FRED a akčná 

adventúra BOING! od firmy 
NOESIS. 

01 Pre COMMODORE 
CDTV bolo prerobených nie- 
koľko starších amigistických 
hier. Sú to: BATTLE STORM 
(Titus), CASINO GAMES 
(5aen), CHAOS IN ANDRO- 
M EDA (On-line), LEMMINGS 

(Psvgnosis), BATTLE CHESS 
(Interplay), DEFENDER OF 
THE CROWN (Cinemaware), 

FALCON (Mirrorsaft), HO- 

UND OF THE BASKERVIL.- 
LES (On-line), WRATH OF 
DEMON (Readysaft), TEAM 

YANKEE (Empire) a XENON 

2 (Mirrorsoft). Pripravuje sa aj 
CD verzia výukovej hry TRI- 

a PT S EA Ťa k b 

DI CORE DESIGN prácu- 
Jú na svojej prvej animovanej 
"dungeon" adventúre CURSE 
OF ENCHANTIA. 

[1 DIGITAL INTEGRA- 
TION čoskoro dodá na trh dve 
hry od francúzskej softwaro- 
vej firmy COKTEL VISION. 
Prvá sa bude volať WEEN a jej 
cieľom je zachrániť kráľovstvo 
pred skazou, ktorú chcú spô- 
sobiť temné sily. WEEN bude 

aa a a 

obsahovať veľa digitalizo- 
vaných obrázkov. Po nečaka- 
nom úspechu hry GOBLINS 
už finišujú práce na druhej 
časti s názvom GOBLINS 2: 
THE PRINCE BUFFOÓON. 

[I Dve horúce novinky pre 
A migu chystá aj firma GREM- 
LIN. HERO OUEST 2 - THE 
LEGEND OF ŠORAŠIL. vraj 
bude omnoho lepšia hra, ako 

a 

pôvodný HERO 
OUEST. Druhá 
novinka od Gremlinu je 

PANDEMONIUM, bitkárska 
hra s prvkami Lemmin£sov - 

skej stratégie. Ich najväčšou 
bombou v minulom roku bola 
hra ZOOL. Uvidíme, či aj spo- 
minané dva tituly dosiahnu 
takú vysokú úroveň. 

[1 Strategická hra od 
firmy IMPRESSIONS s náz- 

vom CAESAR bude akousi 

kombináciou hler 51M CITY a 
CIVILIZATION. Iný a nový 
systém ovládania by mala mať 
ďalšia strategická hra od tejto 
firmy: PALADIN 2. Autorom 

RM NL RA ACTA TE A OL M HRB M le LC 

ON HN“ 

a 
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TI BEASTMASTER bude 
názov novej akčnej hry od 
firmy THALAMUS. Bude mať 
300 miestností. Okrem toho 

pracuje THALAMUS na hre 
NOBBY THE AARDWARK. 

LI Najväčšiu radosť maji- 
teľom A migy robí momentálne 
firma INTERNATIONAL 

COMPUTER ENTERTAIN- 
MENT (ICE), ktorá na via- 

nočný trh uviedla 6 hier 
súčasne. Vedúcim tejto novej 

firmy je STEWART BELL, 
bývalý šéf firmy Electronic 

Zoo. Spolu s ním prišlo na 
nové pôsobisko veľa progra- 
mátorov a grafikov, Najzaují- 

maävejšou novinkou od ICE je 
určite "dungeon" adventúra 

ABANDONED PLACES 2. 
Bude v nej nový systém ovlá- 
dania a väčší hrací priestor, 
ako v iných podobných hrách. 

FIREFORCE je akčná hrá s 
horizontálnym scrollingom v 

štýle starého dohrého Green 

Beret. Milovníkom akčných 
hier sa možno zapáči PIRA- 

CY, v ktorej sa dajú zažiť ná- 
morné bitky na siedmich 
moriach. Dej hry GNOME 
ALONE sa odohráva v záhra- 
de Grobble, z ktorej je treba 
utiecť. FATAL STROKES je 
bizarná akčná hra, na ktorej 
pracovali traja dobrí grafici. 
ACCES55 DENIED je pre 
zmenu dobrodružná vesmírna 
hra, 

"1 veľmi zábavnou (najmä 
v režime pre vlacerých hrá- 
čov) by mala byť hra TRA- 
DERS od firmy LINEL. 

TI TOMAHAWK napro- 
gramovali novú adventúru pre 

Amicgu a IBM PC s názvom 

FASCINATION. Sú v nej vy- 
nikajúce obrázky a dej Je 
veľmi logický, Na Amige je 
však veľmi pomalá unimácia. 

PI BUG BOMBER je 
názov veľmi dobrej logickej 

hry, ktorú pre Amigu nedávno 
dokončila firma DMI DE- 

SIGN. 

LI Ak radi programu jete, 

možno sa Vám zíde SHO- 
OT" EM" UP CONSTRUC- 
TION KIT od GBH, ktorý 
umožňuje Jednoduchým spô- 
sobom vytvoriť na Amige 

vlastnú strieľačku. 

DI Amiga, video, televí- 
zar, monitor a videokamera sa 

dajú vzájomne pospájať. Ak 
máme program VIDEOSTU- 
BIO 3 od firmy VIDEO PRO- 
DUCTION SOFTWARE, 
dokážeme s obrázkami malé 
zázraky, 

[IMedzi veľmi zaujímavé 
systémové programy pre 
Amigu možno zaradiť PRO- 
FESSIONAL DRAW 3,0 od 
firmy GOLD DISK. Obsahuje 
veľké množstvo funkcii, ktoré 

nám umožnia tvorbu obráz- 
kov a rôznych grafických 

efektov. Cena 100 libier je 
veľmi nízka oproti ekviva- 
lentným programom na počí- 

tačoch IBM PC a Maclntosh. 

-YVES- 
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OTÁZKY 
1124: Mám niekoľko 

otázok na majiteľov Atari 
800 XE. a) Ako sa hrá 

INŠIDE a o ča vlastne v hre 
Ide? b) Ako mám postupo- | 
vať v 2. miestnosti hry LA - 

SERMÁNIA? c) Aké sú 
dáta do Pokeloaderu do 
hler TIGER ATTACK, 
SAPER, MISJA a FRED? 

Maroš, HANDLOVÁ 

1125: Vlastním počí- 
tač Didaktik Gama a mám 
problém s hrou TECHNO- 
COP. Vždycky, když mé 
dojde čas a auto se zastaví 
na pravé stranč vozovky, 
objevím se v domé, kde 
nevím, co mám délat. Pro- 
sím, poraďte mi, jak mám 
postupovat dále, 

Vladislav MINÁR, 
BLANSKO 

1126: Chcel by som ve- 
dieť, ako sa hrá ALIENS 2 na 
Commodore 64, Ďakujem, 

Radovan RAPANT. 

STARÁ TURÁ 
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1127: V textovej hre EXO- 
TER neviem prejsť miest- 
nosti s drakom a psom, Za 
radu vopred ďakujem. 

Rastislav TONKA, 

NITRA 

O —-— - m 

1125: Múže mi nčkdo 
vysvetlit použití magnetu 
ve tvaru podkovy ve hťe 
DlZLY 1l? 

Zbyšek BROŽ, 
KARLOVY VARY 

1129: Uvítal bych, 
kdyby mi nekdo poradil 
hesla do her SENDA 
SALVAJE 2, ARKOS 3, 
SU VIET 2, JEĽ S5ET 

Ó 

WILLY 2. Prčedem 
dékuji a jsem s 
pozdravem. 

Jan ZOULA, 

STRAŠICE 

1130: Vlastním 
počítač Didaktik M. 
Môj problém je v 
hre FERNANDEZ 

MUST DIE. Chodím po ab- 
jekte, sem tam okolo mňa 

| prejde červené auto, alebo 
lietadlo. Po vyvolaní mapy 
sa na nej objavia červeno 
ohraničené miesta. Co to 
znamená? Kto vie 1deu 
hry? Aj za čiastačné odpo- 
vede vopred ďakujem! 

Radomír VIERIK, 

TRENČÍN 

1131: Vlastním ZX 
Spectrum a hru LEM- 
MING5S. Dostal som sa do 
25.levelu, v ktorom som ale 
nenašiel domček s horiaci- 
mi ohňami, ako v predchá - 
dzajúcich leveloch. Chcel 
by som vedieť, aký je cieľ 
v tomto leveli, teda kam 
treba Lemmingsov dostať. 
Za odpoveď vopred ďaku- 
jem. 

. Milan MASÁR, 
LAKŠÁRSKA NOVÁ VES 

ODPOVEDE 
7077: 
3) V poslední ľázi hry 

GHOSTBUSTERS musíš 
proklouznout do budovy s 
nejméné dvéma muži. Jde 
to ve chvíli, kdy Je gumový 
panák nejdále od brány, 

8) Ve hfe CRAZY 
CARS 2 musíš autem po- 
stupné dojet do 4 mčst a 
pňitom se nenechat chytit 
policisty. Vpravo na palub - 
ní desce se stťídá časový 
údaj s číslem silnice, po 
které jedeš a objeví se zde 
i číslo silnice, na kterou 
múžeš odbočit. V prvním 
levelu múžeš jet poňád 

| rovné, ale v dalších leve- 

| lech se již bez odbočování 
do cíle nedostaneš. 

Pavel DOLEŽAL, 
RADČICE 

O — - - 

5084: Musíte nájsť a 
zobrať zlatý kríž, ktorý je 

celkom na konci levelu. 

Reno KUBIŠ, TRENČÍN 

io ao ako sA... 1 “1110.1 “. 

8190: Vľavo od draka je 
na skale malá búdka. Vojdi - 
te do nej a kľaknite si. Ob- 
Javíte sa pred strieľajúcou 
medúzou, Pred jej strelami 
sa môžete chrániť štítom a 
postupne k nej skákať. Po 
zabití medúzy mečom jej 
odpadne hlava, ktorú zobe- 
riete použitím mieška zo 
začiatku levelu. Tým získa- 
te strely, ktorými možno 
drakovi odstreliť postupne 
všetky tri hlavy a cesta je 
voľná. 

Reno KUBIŠ, TRENČÍN 

odide... a... 1.51.1175. 7117" 797 15 

9091: Po ukončení hry | 
SAVAGE 1 se napíše SAB - 
BATTA, ale to je hbohužel 
na 8 písmen. Šprávné heslo 
do hry SAVAGE 2 je 5AB- 
BATTA a do hry 5AVA GE 
3 Je kód FERGUS5, 

Jaroslav HALOUZKA, 
KURIM 

O - 

9092: Na strome nájdi 
klopkadlo (Doorknocker), 
pomocou ktorého pri vy- 
slúpení na poschodia pri 
obraze DIZZY 2 nájdeš 
tajné dvere (po stlačení 
FIRE sa vypíše KNOCK 
and OPEN) a tu použi 
klopkadlo. Za dverami náj - 
deš nádobu na vodu, do 
ktorej naberieš vodu z 
kaluže pri kráteri. Choď 
nad kôpku zeme so zasaá- 
deným semienkom a polej 
ju. Po vyrástení fazule sa 
dostaneš až do zámku po 
oblakoch. 

Peter FELIX, NITRA 

9094: Po stranách cesty 
je lemování. Jak mile pora - 
zíte bojovníka, který jde 
proti vám, lemování se 
oteyŤe a fam se pak dosla- | 

nete do další obrazovky. | 
Otvor je asi púl centimetru 
velký. 

Ivan VÁŽNÝ, 
ŠTRAMBERK 

AAA AU 1111005. ——————.—y 

9098: Cez upíra prejdeš 
len keď budeš mať kríž a 
ten si ukoveš jedine na ná- 
kove zo striebornej šupiny. 

Veľa šťastia Ti praje 
Peter KYSELICA, 

ZELENKČ 

9100: Kód pro spušté- 
ní hry AFTER THE WAR 2 

je 946536951. Jaroslay 
HALOUZKA, KURIM 
9101: Ak na nádvorí nespá- 
l1š kopu sena, tak pri páde 
z veže padneš doň, 

Rastislav TONKA, 

NITRA 

— EYE 0771713710] 7997979] 

9102: Klíč od cely naj- 
deš v koláčku. Vem si lano 
a béž do poschodí. Lano 
nech u zbrojnoše. V míst- 
nosti s mouchami vem 
brýle a vrať se dolú, Pomo- 
ci brýlí uvidíš v Imavé ko- 
imoňľe skfítka. Dej mu 
koláče a dostaneš vrtačku. 
S vrtačkou a síťkou béž na- 
horu. Vrtačku nech u pa- 
vouka. U obra sl vem 
sklenici. Síťkou chyť mou- 
chy a dej je do sklenice. 
Mouchy dej pavoukovi. 
Vyvrtej díru do kanystru a 
pák do podlahy, Béž dalú 
ke sktítkovi. Dostaneš ka- 
zelu, tu dej obrovi, dosta- 
neš klíč, Ješté jednou 
navštív skčítka. Dá ti slán- 
ku, kterou posol zelí u 
červa. Získáš lepidlo. 
Zalep zbrojnoše, otevňi 
dveľe za ním a s lanem ulí- 
kej k úlesu nad moňem, 

Zbhyšek BROŽ, 
KARLOVY VARY 

9103: Páčidlo ve hťňe 
VENDETTA je ukryto v 
krabici nčkde pod samopa- 
ly v první místnosti, Dveľe 
jsou na začátku vlevo, 
musíš Je vyrazit. 

Radovan JAROŠ, 

BÍLOVEC 

9104: Máš pravdu! Pre- 
úkazom prezidenta nezahi- 
Ješ. Na to, aby si ho mohol 
zabiť, nusíš si nájsť revol- 
ver a náboje. Náboje ná- 
jdeš na konci slepej uličky 
za Bankou a revolver na 
konci cesty - za cintorínom 
Ak máš revalver nabilý, 
potom môžeš zabiť prezi- 
denta v jeho rezidencii. 

Dušan CÁPA, 
hu 

TOPOĽCANY 
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(Prvá časť) 
Molivem hry - simulátoru od ľirmy 

ACME ANIMIATION, na Spectru pak 

Gremlin Graphics, je jedna slavná epi- 
zoda z druhé syčtové války, a to stíhání 

a potopení pýchy nemecké maríny, bi- 

tevní lodi Bismark. 

Dne 21. kvčtina 1941 ohlásila 

zpravodajská služba proplutí dvou 
velkých nemeckých válečných lodí 
Kategatským prúlivem. Byly vy- 
hodnoceny jako bitevní loď Bismark 

a tčžký kňižnik Prinz Eugen. Okam:- 

žité byly zahájeny operace mající za 
cíl zničit tento postrach oceánu, které 

trvaly šest dní a skončily potopením 
Bismarka. Tím byla odstrančna hroz- 

ba námoťtní blokády Anglie. Na akci 

se podílelo osm bitevních lodí a bi- 
tevních kňížnikú, dvéč letadlové ladi, 
čtyfi téžké kťížniky. sedm dalších 
ktížnikú, dvacetjeden torpédobaorcú a 
šest ponorek. 

BIS5MARK, vlajková loď némec- 
ké kriegsmarine, byl spuštén na vodu 
v roce 1939 v Hamburku, mel výtlak 

42 LO tun, délu 247 metrú, 33 cm 

silný pancíť ze speciální oceli Wotan, 

hlavní výzbroj osm dčl ráže 380 mm 

ve čtyfech vežích, parní turbíny o síle 

173 000 HP a 2400 muži posádky, 
Na stíhání se účastnily dvé le- 

ľadlové lodi, Victoriose a Ark Royal, 

Druhá loď je jedním z hlavních aktérňi 
hry, Tato letadlová loď nesla na palu- 

hé 60 letadel pčevážné typu Faitey 
Swordľish, která mčla za úkol torpé- 
dovát Bismarka. 

To je tedy námôt hry. Hra se nedrží 
zcela pčesnč skutečnosti. Úloha leta- 
del byla v této akci pončkud 
skromnéjší, rovnéž úroveň reality je 
prispúsobena možnostem hratelnosti. 

LETADLOVÁ LOĎ ARK ROYAL 
byla spuštčna na vodu v r. 1937, a 

pčedstavovala vrehol predválečné 

konstrukce letadlových lodí, Šplňova- 

ON 
TT remy! 

m“ 
če 

ea zrahyrľ..“ 

la všechny požadavky na tento typ 

lodí, byla dostatečné rychlá, mčla 

veľkou kapacitu letadel, mimotádnou 

protileteckou výzbroj a nová dčla 
umístčná ve včžích typu "vlaštovčí 
hnízdo" pod úrovní paluby. Výtlak 

mčla 22 600 tun, rychlost 31 uzlú, 16 
dél ráže 114 mm a 60 letadel. Mčla 
hladkou souvislou palubu s príčné 
položenými záchyinými lany kot- 
venými v hydraulických brzdících 

bubnech. 
Po potopení lodi Hood pňivolala 

britská admiralita z Gibraltaru uskupe- 

ní nazvané "Force H", tvorené bitey- 

ním kfížnikem Renown, let. lodí Ark 

Royal, lehkým kňížnikem Sheffield a 

šesti torpédoborci. Béhem celé akce 
"Bismark" byl nákolikrát podníknut 
lorpédový nálet na Bismark, a néekteré 
prameny pňipisují rozhodující podíl na 

zničení této lodi práve palubním torpe- 
dovým letounúm. Ark Royal byla po- 
topena 13. listopadu 1941 u Giblartaru 

torpedem nemecké ponorky. 

FAIREY SWORDFISH byl nej- 

známôjším torpédovým dvouplošní- 

kem. Mčlcelokovovou kostru s plátč ný m 
potahem, jeden kulomet synchroni- 

zovaný vpčedu u pilota a jeden po- 

hyblivý zadní, unesl jedno torpedo do 
váhy 780 kg, nebo pumy do této váhy. 

Pri bombardování mčl tiíčlennou a 

pči torpédovaní dvoučlennou posád- 
kou. Motor Bristol Pegasus o 690 HP 

dával letounu max. rychlost 222 km 

za hod. Dolet byl 870 km, dostup 3 
260 m, stoupavost 150 m/min. Pľe- 

stože se jednalo o pomčrné zastaralý 

typ (1934), zaznamenal ňfadu 

bojových úspčchú a dokonce vytlačil 

nový typ Albacore, kterým mčl být 

nahrazen. Kromč podílu ná potopení 

Bismarka mčl tento typ na konté 1 loď 
Prinz Eugen, a úspôšné použití v 

bitvé u Tarenta znamenalo posun v 

chápání významu letadel na moľi. 

k 
z O g "TT TT s. 

KE a Pio 
HOSP ADOS PK ET 

HLAVNÍ MENU se objeví na 
obrazovce po úplném nahrátí progra- 
mu. Nabízí tyto základní volby, 
1-4 voľba ovládání (keyboard, kempston, 

cursor, Interface 11) - doporučuji zvolit 
nekterý druh joysticku. 

5 - Practice z trening jednotlivých fází 

ukce "na nečisto" 

6 - Play Night Raider z volba "ostré" vá- 
lečné akce 

Volba se provádí stlačením pľňí- 
slušného čísla a Je potvrzena posunu- 

tím zvýraznčného pravítka na název 

príslušné volby. U volby 5 - practice 
se objeví menu práctice, u volba 6 - 
play Night Raider múžete vybrat z 

pčti bojových misí (viz dále). 

MENU PRACTICE Po zvolení 
volby 5 se objeví menu nabízející 

tyto cvičné akce: 
1 - LANDING - nácvik pňistávacího 

mančyru 

2 - TAKE OFF - nácvik vzletu 

3 - FLYING - cvičný let 

4 - ATTACK BI5MARK - cvičné 

torpédování Bismarka 
5 - RETURN TO PREVIOS MENU - 

návrat do hlavního menu 

Všechny cvičné akce jsou zahájeny 
v situaci, která odpovídá požadované 

cvičné úloze, v takové vzdálenosti od 

cíle, která umožňuje provést zásah do 

fízení a pňipravit se na akci, 

OVLÁDACÍ KLÁVESY: 
Z. - vleva 

A - vpravo 
N -dolú 
J - nahoru (u pilotáže je nahoru a dolú 

opačné, tedy N je pritáhnout a ] je 

potlačit). 

I - stčelba/potvrzení 

Tyto pčedcházejíci ľunkce piebírá 

vždy príslušný joystick 
K -signál k uvolnéní létadla pči startu 
I. - sienál k odhození torpéda (stisknout 

opakované či podržet déle) 
SPACE - prepnutí fíze ní/pčední kulomet 

I - front view - pčední pohled 
2 - panel prístrojú 
3 - mapa 
4 - rear view - zadní pohled 
S - status letadla a lodi Ark Royal 

škody a zásahy 
U - ukončení mise - status s dotazem na 

ukončení 
P - pauza - pčerušení hry 

(pokračovanie v budúcom čísle) 

7 
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„ROZHOVOR 
Kde a kedy si sa na- 
Vá 

- Narodil sam sa 24. de- 
cembra 1970 v Bratislave. 
Ale už si nespomínam, prečo 
ma napadlo narodiť sa práve 
v lento deň... A tak dnes 
18.10.1992) sa dožívam ju- 
bilejných 21.8142  (+/- 
0.0.11 l)rokov. 

© Teraz otázka, ktorá 
sa už asi štandartne kla- 
die pri takýchto príleži- 
tostiach: Ako si začínal ? 

- Bolo to vo februári 
1987, keď do Prioru doviezli 
prvú zásielku plusiek 
(Delta). Vtedy ma spolužiaci 
nahovorili, aby som si ho 
kúpil. Keďže som už 
predtým robil v basicu na le- 
gendárnom PMD-83, S5pec- 
[rum-basic som sa naučil 
prakticky hneď. Stroják som 
sa potom naučil behom dru- 
hého polroka 1987. Neskôr, 
v novembri 19585 som plusko 
predal a kúpil si 5pektrum 
128k +2. No a ten mám do- 

dnes. 
© Mal si už predtým 

nejaký počítač ? 
- Nie, predtým som žiadny 

nemal. Ale v škole sme mali 
niekoľko PMD-53, na ktorých 
som už vtedy prôogramoval v 
Basicu. 

© Kedy si začal rohiť 
prvé programy ? 

- Svoje prvé dva progra- 
my na Špektre v basicu sI1 
dobre pamätám. Urobil som 
ich asi týždeň po kúpe plus- 
ka. Bol to jeden jednoduchý 
kresliaci program a jedna 
ešte jednoduchšia strieľačka 
s názvom "Traf ma!", Obidva 
mali asi 2 kilobajty. Hneď 
polom sa mi plusko pokazilo 

(odišla mi ULÁA). Opravené 
som ho mal až v máji 19857, 
O tri mesiace neskôr som 
začal programovať dáke 
drobné rutinky v strojáku. 
Ale čo to bolo si už téráz 
nespomeniem. 

M 

© Aké programy si už 
urobil ? 

- No tak o tomto by sa 
dalo veľa hovoriť. Ale spo- 

10 

WOMOLNY © 
meniem také hláy- 

né oblasti. V prvom rade sú 
ta demá, kloré ukazujú gra- 
ľické a zvukové možnosti 
Spectra, ďalej sam urobil 
hodne kopírovacích a systé- 
mových programov. Urobil 
som aj dáke užívateľské pro- 
gramy - pre matematické vý- 
počty, niekoľko ovládačov 
pre BT-100 a NL-2805 (ktoré 
momentálne vlastním). Som 

spoluautorom aj niekoľkých 
komprimačných programov. 
Tiež som urobil aj zopár zá- 
bavných programov ná dlhé 
chvíle. Dokonca som trochu 
zabťdol aj do umelej inteli- 
gencie. Ale najradšej robím 
rôzne "neuskutočniteľné" 
demá so zaujímavými rlieše- 
niami a ešte "neuskutočni- 
teľnejšími" laadermi. 

© 5i známy ako autor 

mnohých kopirákov. Ako 
si sa dostal k ich tvorbe ? 

- Bolo to ešte za starých 
čias, keď som mal plusko. Zo 
začiatku som používal sta- 
ručký MR COPY +, po ňom 
TF COPY 87, Ale keďže som 
večne nespokojný užívateľ, 
chcel som niečo, čo by malo 
väčšiu voľnú pamäť. A tak 
som v októbri 1988 vyvinul 
svoj prvý kopirák pre 485k 
Spektrum, ktorý mal voľné 
45056 kB. Keď som si kúpil 
Spektrum 125k, hneď aj naň 
som urobil kopirák. Ten mal 
123126 kB voľných. Pravda, 
doba pokročila, veľkosť vaľ- 
nej pamäte tiež a odvtedy 
som urobil presne 23 kopirá- 
kov na tieto typy Špeklier: 
485k (najlepší má voľných 
45330 kB), 125k (126205), 
S80k (77056) a Gama (76344). 
Komprimácia dát je sa- 
mozrejmosťou. Niektoré 
komprimáciu nemajú, ale tie 
sú zasa vybavené 17 bilovým 
počítadlom, takže vedia ko- 
pírovať aj bloky dlhšie ako 
Óó4 kB, Na45k Spektrum som 
urobil aj jeden vyložene 
sparťanský, ktorý má iba 
LOAD, 5AVE a CLEAR, vy- 
pisuje Iba do jedného riadka 
ale má voľné 48082 bajtov. 
Plánujem urobiť podobný aj 

SLAVOMÍR LÁBSKY 
LE a A A 

LR EA AE vi 
1 1 

1 
1 

1 

na 128k (podľa predbežného 
výpočtu by mal mať 129024 
voľných bajtov. Ale neviem, 
kedy sa k tomu dostanem. 

© Ultrasoft teraz predá- 
va tvoj MR5 - Memory re- 
sident systém verziu 08E. 
Co nám povieš 0 ňom? 

- Najprv by som ťa chcel 
poopraviť že MRS nie je 
čisto môj výtvor. Pôvodná 
verzia vznikla v roku 19856 v 
Ústave aplikovanej kyberne- 

tiky v Bratislave a urobili ju 
páni Jedlička a Titka. V 
októbri 1987, keď som už 

skoro vedel stroják, mi ju na- 
hral jeden spolužiak. Hneď 
som sá s ním naučil robiť a 
už na nič iné by som nepre- 
šiel (ani na Prometheus!), 

Lenže (ako som už povedal) 
ja som večne nespokojný 
človek a začal som vymýš- 
ľať, čo by som tam vylepšil a 
dorobil. No a keď že MkR5 

vlastne slúži na programova- 
nie a vylepšovanie, začal 
som ho vylepšovať samé v 
sebe. Tak začiatkom roka 
1988 uzrela svetlo sveta ver- 

zla 04, Neskôr sa akokeby 
roztrhlo vrece s ďalšími 
verziami - vznikli verzie 03 
a 0ó. Začiatkom júna toho 
istého roka však došlo k 
výraznému kvalitatívnemu 
skoku. Vznikla verzia 07, Tá 
mala okrem ďalších užitoč- 
ných vecí aj možnosť presu- 
núť knižnicu na prakticky 
ľubovoľnú adresu v pamäti. 

No a koncom júna 1989 na- 
stal ďalší, ešte výraznejší 
skok. Vznikla verzia 08, 
Keďže knižnica, ktorá bola 
vo všetkých doterajších 
verziách sa mi za tie dva roky 

používania ukázala ako cel» 
kom nepotrebná (dokonca mi 
aj zavadzala), úplne som Ju 
zlikvidoval. Všetky moje vy- 
lepšenia a niektoré pôvodné 
časti som úplne prepracoval 
(zu sláleho miešania mierne 

zahustil) a z MRS som urobil 
jeden kompaktný celok. 
Všetky funkcie čo potrebo- 
vali ROMku som prerobil 
tak, aby MK35 bolo celkom 
nezávislé od ROMKky (až na 

Pt te ide LANA ha 

bod prerušenia) a teda dalo 
sa použiť aj vtedy, ak má 
užívateľ 64 kB RAMky. Táto 
verzia má ako prvá 64 zna- 
kov na riadok. Hneď som k 
tomuto MRS urobil jednu 
utilitu - disasembler, ktorý 
pri spätnom preklade vytvá- 
ra zdrojový text hneď aj s ná- 
vestiami - a lo nielen pri 
inštrukciách skoku, ale 
všade, kde je to potrebné. 
Znlášť dobre sa s tým spra- 
cúvajú samomodifikačné 
programy, pretože si vie po- 
radiť aj so zápisom do- 
prostred inštrukcie, Potom 
som postupne v praktickej 
prevádzke robil ešte malé 
zmeny a vychytával muchy. 
Noav decembri 1989 uzrela 
svetlo (alebo tmu - ako chce- 
te) verzia OBE, ktorú teraz 
predáva Ultrásoft. 

© Trochu menej známy 
je tvoj S5cek memory moni- 
tor. Ako vznikol ? 

- Tak tu treba zájsť trošku 
do histórie. Vtedy, pred 
dávnymi rokmi (keď sa ešte 
voda sypala, piesok lial a ne- 
boli známe žiadne tajné 
inštrukcie Z80) ktosi obja- 
vil, že register [X sa dá roz- 
deliť na vyšší a nižší bajt. Ňo 
a potom sa každý rok obja- 
vovali stále nové a nové 
inštrukcie. Jedného dňa ma 
Lo nahnevalo, urobil som $1 

krátky pomocný program a 
vyskúšal všetkých 17885 
kombinácií kádov. Medzi 
nimi som našiel 1268 takých, 
čo robili aj niečo iné ako 
NOP. V tabuľkách z nich je 
iba okolo 700. Na základe 
všetkých týchto informácií 
som polom urobil dis- 
asembler do poslenej piatej 
verzie môjho Seek memory 
monitora (5 MM.05). Okrem 
diasasemblera má táto ver- 
zia aj iné bežné funkcie mo- 
nitorov: niekaľko spôsobov 
vypisovania obsahu pamäte 
(ACSII, bajtový, hex, dec), 

inteligentné reľazcové 
POKE, tak isto inteligentné 
hľadanie reťazca v pamäti, 
práca s magnetofónom atď. 

(pokračovanie v budúcom čísle) 



—  AMIGA 
1. TURRICAN 2 s" 

(Kainbow Arts) 

2, FIRST 5AMURAI) s 

(Vivid Image) 

3. POWERMONGER >. 

(Elečtronie Arts) 

4. CASTLE5 s 

| flľnterplav) 

(5, LOTUS ESP. T. CHALL. — >, 
[Gremlin) 

6. F29 RETALIATOR 
(Uceani 

7. PROJECT X sk 
[leam IZ] 

d. ALIEN BREED sk 

([leam 17] 

19, APYDIA 

(Katko) 

10. SHADOW OF THE BEAST 2 +, 

(Psvenosis) 

si: 

„ FRED 
(Avalon) 

„NINJA COMMANDO 
(Zeppelin) 

„ACE OF ACES 
(Lucasfilm) 

I. SAPER | 

(Avalon) 

6. SPELLBOUND 
| (Mastertronic) 

7. DRACONUS 

(Cognito) 

8. MOUNTAIN BIKÉ RACE 

(Zeppelin) 

9, ROBBO 

(Avalon) 

10. EIDOLON 

(Lucasfilm) 

SPECTRUM 
1. GOLDEN AXE s 

( Vireľn) 

2. MYTH | 
(System 3) 

3, TURTLES aj 
( Mtrráa rsaft j 

4. R.TYPE 
(Electric Preams) 

5, FIG.BOMBER sk 
(Activistťon) 

6. LEMMINGS s 
(Psygnosts) 

7. TETRIS 2 — s 
(Ultrasoft) 

8.DIZZY 4 © fr 
| (Code Masters) 

| 

(Code Masters) 

10. TURTLES 2 
| ( Mirrorsaft) 

„ Popularitu jednotlivých hier v 

ČSFR na rôznych typoch domácich 

počítačov ukazujú naše rebríčky. 

Poradie hier môžete ovplyvniť aj 

Vy. Stačí, keď nám pošlete na ko- 
rešpondenčnom lístku tri Vaše mo- 

inentálne najobľúbenejšie hry v 

poradí, ako si ich ceníte, Hra uve- 

dená na prvom mieste dostane tri 

body, na druhom mieste dva hody a 

na treťom mieste jeden. Na základe 

týchto bodov zostavíme nasledujúci 

nové poradie 

rebríčkoch. Ak vlastníte viac typov 

počítačov, píšte nám do ankety po- 

radie Iba na jeden z nich. Každý ko- 

rešpondenčný lístok musí byť 

označený zreteľným nápisom 

REBRÍČKY pod adresou odosiela- 

teľa. Na zadnú stranu uveďte typ po- 

čítača a poradie hier. 

Korešpondenčné lístky posielajte 

na adresu redakcie. 

imesiac hlér v 

Vaše 

19. DIZZY 5 7 

m] 

COMMODORE 64 
1. ELVIRA 

(Accolade ) 

2. BUBBLE DIZZY 
(Code Masters) 

3. LAST NINJA 3 
(System 3) 

4. MANIAC MANSION > 
(Lucasfilm) 

5. TURRICAN 2 
(Ratnbow Arts) 

6. ZIG ZAG 

| (Mirrorsoft) 

7. ROCKET RANGER 
(Cinemaware) 

8. MYTH 

(System 3) 

9. GREMLINS 2 — 
(Elite) 

10. P.P.HAMMER 
(Betaskip) 

„ANOTHER WORLD 

(Delphine) 

„. ELVIRA 

(Accolade | 

3. LEMMINGS 

[Psygnosts) 

4. TENNIS CUP 
(Larietel) 

5. OPERATION STEALTH 

(Delphine) 

6. ČOLORADO 

[Stmilrís) 

7. TTALY 90) 

(Viretn) 

[8. METAL MASTERS 
(Infogrames) 

[9. INDIANA JONES 3 — 
(Lucasfilm) 

10. LOTUS ESP. T, CHAL.L. 

(Gremlin) 

ď 
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NÁVOD Ku HRE 

Pripomína Vám tento názov niečo? Sa- 
mozrejme, je to NEKONEČNÝ PRÍBEH 
verná napodobenina rovnomenného filmu. 
Je ta síce textová hra s peknými obrázkami, 
ale pri tom všetkom Vám vyhráva hudba z 
filmu. Je to dokonalý labyrint, pri ktorom 
ľahko môžete prísť k úrazu, alebo zomrieť. 
Čakajú na Vás rafinované päsce, príšery, ba 
aj nepotrebné predmety, ktoré nájdete ces- 
tou Vám neraz zachránia život. Tak teda 

THE NEVERENDIN 
O. 
4411 Ť HA „RA 4 Rn 

Ptirit ides a 

dajme sa do práce, lebo Atrej sa už vydal 
na veľmi nebezpečnú cestu, 

I. LEVEL 
Stretol si kameňožrúta, ktorý Ti vy- 

rozprával o zmiznutej zemi v horách, To 
Ta znepokojilo a rýchlo si sa vybral opäť 
na cestu. Choď až kým neprídeš k zá- 
vodnému slimákovi a lietajúcemu neto- 
pierovi, Odtiaľ choď na východ, až prídeš 
do svojej rodnej dediny. Zober Artaxa a 
vráť sa západne k 5lonovinovej veži, kde 
nájdeš na zemi Auryn. Zober ho a choď 
stále na sever, až kým neprídeš k Marlo- 
rovi. Ten Ti povie, aby si vyhľadal južnú 
veštiareň. Neváhaj ani chvíľočku, aby si 
sa neutopil ako Artax a choď stále ná juh, 
až kým neprídeš na krivú lesnú cestu. Ju- 
hozápadnou cestou prídeš na križovatku 
ciest. Nájdeš tam roh. Zafúkaj na ňom a 
priletí Falco, Zober ho a choď na západ k 
západnej hranici lesa, odtiaľ sa dostaneš 
juhovýchodne na okraj púšte. Prikáž 
Falcovi, aby letel na juh. Šťastne si prele- 
tel púšť a Falco Ťa odniesol do malého 
hája. Východné sa dostaneš k vysokému 
stromu, na ktorý vylez a odtiaľ uvidíš 
južnú veštiareň. Zlez dolu a choď ná Juh. 
Dostal si sa k domčeku profesora Engy- 
wooka a kar prídeš k sledovaciemu 
teleskopu. Na juh sú úžľabiny, cez ktoré 
prejdeš a ešte Južnejšie sú sfingy, pri 
ktorých sa zastavíš, Hoci Ti Engywook 
želá, aby si ich dokázal prejsť, nepočúvaj 
ho a pár krát stlač klávesu RETURN. Rob 
to dovtedy, kým sa Ti neobjaví nápis "Oči 
sling sú zavreté", Teraz už veselo choď na 
juh. Artej sa rozbehol a bezpečne prešiel 
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cez sľingy, Pri pohľade do zrkadla zne- 
hybnel. Zbadal tam Bastiana ako číta 
knihu o ňom, ale po chvíli sa spamätal a 
vošiel do zrkadla. Za ním už bolo Sando- 
noriko. Boli to vlastne dve modré sfingy, 
kloré 
ľantáziu, musí kráľovné dať nové meno 
dieťa, ktoré býva za hranicami Fantázie. 

11. LEVEL 
Vybral si sa teda hľadať hranice fantá- 

zle, ale čoskoro si prišiel na to, že Fantá- 
zia žiadne hranice nemá. 5 Falcom letíš 
ponad staré Mesto duchov a vidíš ako ho 
pomaly požiera Ničota. Zrazu si sa dostal 
do vzdušného prúdu, ktorý Ťa zhodil z 
Falca. V páde si stratil aj zázračný Auryn, 
bez ktorého nemôžeš dokončiť Tvoju 
cestu, Ocitol si sa v lese, Choď na východ 
a dostaneš sa pred hlavnú bránu mesta, Na 
sever vidíš hlavnú bránu, teda choď tam, 
Práve si prešiel mestské hradby, ktoré ob- 
kolesujú celé mesto. Teraz pôjdeš na 
východ. Tu je koniec východných hrá- 

RAL! 

neake 

sh at fit plet 

kúbndádák udá 

dieb, Je tu prízemná hmla, ktorá Ti 
znemožňuje každý pohyb. Vidíš starú 
petrolejovú lampu. Zober ju a dvakrát sa 
vráť na západ. Prejdeš hlavnú bránu a prí- 
deš k veľkým stenám, na ktorých sú na- 
maľované rôzne obrázky [vojej cesty. 
Keď si ich pozrieš, choď na sever, Na- 
chádzaš sa v malom sade. Tu zoberieš 
lano, ktoré Ti leží pri nohách. ševe- 
rovýchodne prídeš do malého domu. Celá 
podlaha sa rozpadáva, takže si musíš 
dávať veľký pozor, kde stúpaš. Na východ 
je kostol, ták choď tam. Je ta studená miest - 
nosť, ktorá nevešií nič dobré. Na zemi leží 
kniha, zober ju a prečítaj, Píše sa v nej: 
"slonovinová veža má iba jeden vchod 
a da sa otvoriť len zlatým kľúčom, ale 
tén je zabudnutý stáročiami." Teraz už 
knihu potrebovať nebudeš a môžeš ju 
položiť. Choď na východ, kde padneš do 
otvoreného hrobu, ale keďže máš lampu, 
nič sa Ti nestane. Vyber sa na západ a prí- 
deš pred dvojicu oddelených východov. 
Teraz pôjdeš na severozápad. 51 v úzkej 
kamennej chodbe a dvakrát pôjdeš na 
západ. Nachádzaš sa v hlavnej chodbe. 
Choď na juh a potom na východ. Prejdeš 
kuchyňou a zastavíš sa v skladišti potra- 
vín. Na zemi leží plechovica so symbolom 
smiťky, Zober ju a vráť sa do hlavnej chod- 
hy. Dvakrát pôjdeš ná východ a zastaneš 
pred dverami obrátenými na sever, Otvor 
plechovicu a polož ju. Špod dverí vyrazili 
hladné krysy a začali jesť otravu, Onedlho 
bolo po nich a Ty smelo choď na sever. 8i 
v malej miestnosti, ktorá predtým slúžila 
ako skladisko, ale teraz je prázdna. Tu za- 
herieš železný kľúč 1 vrátiš sa naspäť do 

mu povedali, že keď chce zachrániť 

chodby, Stále pôjdeš ná západ, kým ne prí- 
deš k studni. Priviaž lano a choď dole. ši 
v stare] vyschnutej studni. Veľa toho ne- 
vidíš, ale pod sebou vidíš dieru, Choď 
ešte raz dolu a budeš v tmavej cele, na 

západ vidíš dvere, lenže tie sú zamknuté. 
Je tu na zemi aj starý mešec. Tak ho 
zodvihni, Keď si ho dvíhal vypadla z neho 
minca. Zober ju, možno sa Ti zíde, 
Odomkni celu kľúčom a choď na západ, 
>1 v starej strážnici. Môžeš položiť kľúč a 
mešec, viac Ich potrebovať nebudeš, Opäť 
choď na západ a ocitneš sa v mučiarni, 
kde je aj duch mftveho väzňa. Polož 
mincu a v západnej stene sa Ti atvorí krá- 
ľovská pokladnica, Choď na západ a v po- 
kladnici nájdeš aj zlatý kľúč. Zober ho a 
vráť sa do studníce, Zlez ešte raz dolu a 
potom hore, budeš pri studní. Choď na 
východ do hlavnej chodby a odtiaľ pm 
severozápadne. Prídeš da knižnice 
s rozpadnutým stropam. Vylez hore 
a objavíš sa v malom dome. Choď 
stále na juh, až pred hlavnú bránu 

A) FL 

NAN A bod doc i i. IIEITITITI LELITILIT Tý 

mesta. ŇNa východe sa nachádza malý pa- 
horok, príď k nemu a nájdeš tam na zemi 
ležať Auryn. Zaber ho a vráť sa pred hlav - 
nú bránu. Tu zaťúkaj na rohu a priletí 
Falco. Zober ho a choď späť na pahorok. 
Zrazu nastala mohutná explózia a celá 
Fantázia zmizla, Zostali len asteroidy le- 
tiace do neznámäá. 

111. LEVEL 
Atrej s Falcom lietali vesmíram a una- 

vení pristáli na jednom z mnohých letiacich 
asteroidov, UŽ takmer ani nedúťali, že ešte 
uvidia niekedy Slanovinovú vežu. Zrazu sa 
Jasne rozsvietil Auryn, a tým dal najavo, že 
ešte predsa Slonovinová veža existuje. Ty 
sa musíš vrátiť ku kráľovnej a odovzdať jej 
Auryn, aby si presvedeli Basliana, nech dá 
kráľovnej nové meno. Odletel si s Falcom 
na východ a pristál si na asteroide, na kto- 
rom sa v diaľke týči Šlonovinová veža. 
Choď na sever a prídeš k bráne, adomkni ju 
a choď na východ. Tu je vstupná hala, ale v 
diaľke vidíš schodisko, Teraz si už budeš 
musieť pomôcť sám. V spleti chodieb a scho- 
díšť nájdi kráľovnínu izbu a daj jej Auryn. 
Pevne verím, že sa Ti to podarí a držím Ti 
palce, 

- dandy - 

ATARI XE, XL 
DIDAKTIK 
SPECTRUM 



Už samotný názov prezrádza, že táto hra je spra- 

covaná podľa známeho filmu RA MBO TII. Hlavným 

hrdinom je John Rambo, hývalý vojak, ktorý má 
úlohu oslobodiť svojho priateľa plukovníka Trautma- 

na zo zajatia. (5ilvester Stallone). 
Hra je rozdelená na tri Časti: 

1. diel - Nájde a osloboď plukovníka TRAUTM A- 

NA. V tejto časti hry máš úlohu nájsť plukovníka Traut- 

mana vkomplexe troch budov a ich miestností. Hneď 
po nahratí sa ocitneš pri vehode prvej budovy. 

Na obrazovke je v hornej časti zobrazená miestnosť 

v ktorej sa nachádzaš, v dolnej časti vľavo je zobrazená 

zbraň (nôž), ktorú máš na ničenie nepriateľov. Tri 

prázdne políčka zobrazujú zozbierané predmety. 

Pre splnenie úlohy musíš pozbierať tieto predmety v 
prvej budove: 

MEDICAL PACK - zdravotný balíček, ktorý obnoví 
energiu 

AMMO BOX - zásobník streliva 

GEGLE BATTERY - batéria pre infra okuliare 

ARROW53 - šípy 

INFRA - RED COGGLES - infra okuliare 
LIGHT KEY - biely kľúč 

MINE DETECTOR - hľadač mín 

PISTOL S51ILENCEKR - tlmič na pištoľ 
LIGHT TUBE - baterka 

V tejto budove sú dvere pod elektrickým prúdom. 

Tento prúd vypneš pákou v stene, ktorá sa nachádza v 

jednej miestnosti. Okolo tejto páky musíš prejsť tesne 

popri stene zhora - dolu, obrátiť sa smerom k páke a 
stlačiť FIRE. Počas cesty nesmieš prísť o život. 

Po otvorení týchto dverí bež stále rovno, narazíš na 

biele dvere po ľavej strane, zvolíš biely kľúč a vstúpiš. 

Nachádzaš sa v druhej budove, kde sú tieto predmety: 

PISTOL - pištoľ 

DUETECTOR BATTERKRY - batérie do hľadača mín 
DARK KEY - tmavý kľúč 

INSŠULATED GLOVEÉ - gumové rukavice - otvárajú 
dvere pod el. prúdom 

Samozrejme aj tu sa nachádzajú zásobníky streliva a 
zdravotné balíčky. Zároveň tu pomocou infra okuliarov 
môžeš vidieť svetelné lúče, ktoré vyvolajú poplach a 

začnú sa objavovať nepriateľskí vojaci. 

V tretej budove sa nachádzajú tieto veci: 

UNIFORM - maskovacia uniforma, do zabitia prvé- 

ho vojaka 

EXPLODIVE ARROW - šípy s trhavým hrotom 

MACHINE GUN - samopal 

Pre úspešné dokončenie akcie musíš nájsť dvere, pri 

klorých sú tri malé otvory v stene. Potom zvoľ ako 

zbraň šípy s trhavým hrotom a strelíš do najhornejšieho 

otvoru. Hneď, keď sa otvory roztrieštia vojdí do dverí a 

tu nájdeš plukovníka. 

2. diel - Nájdi 8 náloží a vrtuľník. 
V tomto dieli sa nachádzaš v bojovom parku pro- 

tivníka. 5ú tu tanky, bojové vozidlá a vrtuľníky. Medzi 

týmito prostriedkami sa nachádzajú nálože. Priechody 

rozbíja] šípmi s trhavými hrotmi. Po nájdení náloží 

musíš nájsť vrtulník, ktorý je priviazaný. Hneď, ako sa 

dotkneš povrazu, končí druhý diel, 

3. diel - Preleť hranice a prekonaj útok vrtuľníkov. 

Tento diel sa odlišuje od predošlých dielov hty v tom, 

že už nechodíš, ale letíš vo vrtuľníku, s ktorým musíš 

preletieť hranice, za ktorými na teba čakajú nepriateľské 

vrtuľníky. Ak vydržíš tento bojový útok, tak si vyhral a 
hra končí. 

Z. vrtuľníka máš výhľad pred seba, kde sa objavujú 
vojaci, ktorí bežia, alebo sú v zákopoch a tanky. 

K dispozícii máš zameriavací krížik. V spodnej časti 

obrazovky je palubná doska, na ktorej sú dva číslené 

údaje. Horný udáva poškodenie vrtuľníka (max. 999), 

Dolný udáva zahriatie palubného gulometu (max. 99), 

Polom musíš počkať až sa ochladí. Vpravo hore je údaj 

o vzdialenosti k hraniciam. 

R. Barančík 



RECENZ/A 
ľrávový #olľ patrí medzi najponu 

lárnejšie počítačové športy v špajených 
štátoch a vo Veľkej Británi1. Nečudo, ži 

ČASTÁ [30+ 

ľačná, 

mu soltwarávé Tirmy venújú 

zornosť: Golf je té ma nesmiernéi 

pretože je lO hn pokojná, $ minimalny m 

nohy [NOTA ll) iväTnu [14l | 
| 

herných statických obrázkov. Obrázky, 

umožňuje 

11 I10ÔŽU vykresľov at po 

malštie, takže program 

má dosť čású na lo, aby 

nintematický mi výnoačtaá 

m1 Generoval akaolitú 
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Ak hrávate bitkárske a kara- 
tistické hry, nepochybujem o tom, 

že vlastníte Double Dragon 1 
alebo 2 ad firmy VIRGIN Master- 
tronic. Sú to hry na priemernej 

úrovní, avšak s dobrou grafikou a 
hudbou. Predávali sa veľmi dobre, 

preto nečudo, že sme sa dočkali aj 
tretieho pokračovania. Nerobila 

ho už firma VIRGIN, ale STORM. 

Ide opäť o konverziu z japonského 
hracieho automatu, ktorý vyrobila 

firma TECHNOS, 
STORM je napriek svojej krát- 

kej existencii veľmi úspešná 
firma. Veľmi si ju vážia najmä ma- 

jitelia 8-bitových počítačov ZX 
Spectrum 128kB a C64, pretože 
ich verzie hier ST.DRAGON, 

SWIV, RODLAND a DOUBLE 

DRAGON 3 sú veľmi kvalitné. Na 

16-bitových počítačoch firma 
STORM až tak veľmi nevyniká, ale 

tam je oveľa väčšia konkurencia. 

Hlavní hrdinovia hry DOUBLE 
DRAGON 3 sú priatelia BILLY a 
JIMMY, ktorí sa práve vracajú po 
dvoch rokoch z vojenčiny. Na 
ceste stretnú starú vešticu, ktorá 
im prikáže nájsť tri predmety 
zvané "Rosetla Stone". Až ich 
nájdu, majú ísť do Egypta. Záve- 
rom ich dôrazne varuje, že cesta, 

na ktorú sa vydajú bude nesmier- 
nie ťažká, a že sa z nej nikto doťe- 

raz nevrátil živý. 

NLISKINACITITENSI? TRAFIT. 

pačky do 

a 
v 
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oske  KHZAČKÉ pred- 
stihla aj tie najhoršie očakávania. 
Nepriatelia sú nielen silnejší, ale 

vždy útočia aspoň traja naraz. Pri- 
tom sa nedá povedať, že by 
odkvicli po prvej rane. Je to 

veľmi tvrdé, a hru preta od- 
porúčam iba skúseným po- 
čítačovým bitkárom (Fist a 

Renegade je Ap tomuto 

prechádzka v materskej 
škôlke). Ďalším riešením je 

POKĽ, cheat, alebo iný tré- 

ning, to však závisí od typu 

počitača. 

V Double Dragon 3 sú 
možnosti úderov a pohybu 

našich bitkárov približne rovnaké, 

ako v RENEGADE či iných po- 
dobn ých hrách. Údery päsťou, ko- 

hlavy (samozrejme 

súperovej), vysoké výskoky vpravo 

a vľavo, atď., patria k základnému 

repertoáru úderov Billyho a 

Jimmyho, Okrem razd ávania úde- 

rov sa samozrejme nesmieme za- 

budnúť kryť pred protivníkmi, 

ktorí nás rozhodne nebudú šetriť. 

Dobrú manévro vateľnosť: a schop- 
nosť pohybu. musíme preukázať 

najmä vtedy, keď máme vo svojom 
okolí troch alébo Štyroch protivní- 

kov. Trochu budeme musieť aj 

taktizovať. V každom leveli môže- 
me navštíviť tzv. "Weapon shop" 

(obchod so zbraňami), ktorý 

nám za "coins" (mince) po- 

skytne nielen zbrane, ale aj 

energiu, životy, a ďalšie 

veci, podľa toho, kde sa na- 

chádzame. 

Double Dragon 3 sa hoď- 

notí veľmi ťažko. Jedni ne- 
majú radi hry typu bi-zabi, 

ďalší majú iné výhrady. Keď 

už mám dovolené vysloviť 
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svoj názor, mysl ím si, že grafika E 
nie je zlá, ale nie je to ani žiadny 

zázrak, Sprajty sú síce veľmi 

pekné, ale príliš trhane animova- 

TIMEI NA O 11% 1% 

vt a it z. HLA: 

né, čo je na Ftovu veci. Naopak 
h udba je super, aspoň na PC cez 

AdLib. Dá sa počúvať celé hodiny. 
Zvukové efekty tiež nie sú na za- 

hodenie. V porovnaní s predchá- 

dzajúcimi verziami hier Double 
Dragon hra až tak nevyniká, ale v 
podstate splnila očakávanie. 
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Dobrý a kvalitný monitor je rovnako 

dôležitý, ako iné periférie, ktoré zvyšujú 
výkonnosť počítača (prídavná RAM-ka, 

harddisk, atď.). AK sedíte za Amigou viac, 

ako niekoľko minút denne, monitor určite 

potrebujete. Vičšina amigistov po zakúpe- 
ní počítača vytiahne televízny modulátor a 

pripojí ho k svojmu televízoru. Toto riešenie 
je síce veľmi lacné, ale úplne nevyhovujúce. 
A miga je počítač s pomerne dobrou grafikou 
a nikomu nemôže byť jedno, že pripojením 
Amigy k modulátoru a k televízoru dostane 
o dve triedy horší obraz! Vysvetlenie pre 

tento jav je veľmi jednoduché a logické. 

Každý obraz sa skladá z troch farebných 
zložiek: červenej, zelenej a modrej. Takto 

spracovaný video signál sa volá RGB (z 
anglického názvu uvedených farieb - Red, 

Green, Blue). Takže v prípade, že máme k 

A mige pripojený modulátor a televízor, sig - 

nál RGB ide najprv do modulátora, kde sa 

namoduluje na signál televíznej frekvencie 

a potom do televízora, kde sa demoduluje 

opäiť na signál RGB, ktorý sa zobrazí na 

obrazovke. Je zrejmé, že RGB signál z 

Amigy nie je úplne identický so signálom, 

ktorý vznikne vo vnútri televízora. Rovnaké 

by tieto signály mohli byť iba v ideálnom 

prípade, keby obvody nemali žiadne straty, 

žiadne skreslenie a žiadny šum. Ďalej je 
jasné, že modulátor a vstupné obvody tele - 

vízora sú obvody navyše, pretože z počítača 

vychádza RGB signál a videočasť televízora 

spracováva tiež RGH signál. Najlepšie by 

teda bolo, aby sme RGB signál z počítača 

priviedli k videoobvodom televízora. Tým 

jednak zamedzíme stratám a jednak prestá- 

neme potrebovať modulátor. Výsledný 
obraz bude oveľa kvalitnejší. 

Podobný problém nie je iba u A migy. AJ 

7X Spectrum, Didaktik a iné počítače majú 

výstup urobený cez modulátor, ktorý je však 

abudovaný vo vnútri. Videorekordéry tiež 

možno na televízore naladiť ako bežné lele- 
vízne vysielače a opäť je tu problém so 

zhoršovaním obrazu. Tohto si začali byť ve- 

domí aj výrobcovia televízorov, preto sa pre 

videá a počítače zaviedol videokonektor 

SCART (Standard Connector Audio Radio 

and Television). Ak je televízor vybavený 
konektorom SCART, bude spracovávať aj 
signál RGB a bude sa správať ako monitor. 

V súčasnosti existujú tri typy monito- 

rov. Televízory s konektorom SCART, 

single-scan monitory a monitory multisync. 

Single-scan sú monitory, ktoré pracujú s 

jednou frekvenciou. Mám ná mysli vertikál- 
nu frekvenciu, ktorá býva 30Hz. Znamená 

to, že za 1 sekundu bude vykonaných 20 snim- 

kov. Na tejto frekvencii pracujú aj bežné te- 
NIE. si. fe 

levízory a väčšina grafických módov Amigy 
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na nej tiež pracuje, Single-scan monitor 

dáva a voľačo kvalitnejší obraz, než televízor 

s konektorom SCART. Je to dané jednak tým, 
že monitor je špeciálne upravený ná spráčova- 

nie RGB signálu, ako aj tým, Že do monitorov 
sa montujú kvalitnejšie obrazovky. 

Monitory multisyne sú multifrekvenčné 

a sú schopné nielen prácovať s viacerými 
frekvenciami, ale si ich vedia aj automatic - 
ky nastaviť. Sú schopné zobraziť aj také gra- 
fické módy Amigy (alebo iných počítačov), 
ktoré single-scan monitory ani televízory 
nezahraziá. A ak zobrazia, nie tak, ako by 

sme si želali. Ide napríklad o "interlaceď" 

módy, ktoré sa prejavujú nepríjemným blí- 

kaním. Tento jav sa nazýva flickering. Na 

odstránenie flickeringu sa vyrába tzv, flic- 
ker-fixer. Musím však zdôrazniť, že flicker- 

fixer a multisync monitor potrebujú iba tí, 
ktorí profesionálne využívajú módy so 

zvlášť vysokým rozlíšením. Multisyne mo- 

nitor dáva síce kvalitnejší obráz ako sigle- 

scan, ale single-scan pre štandardné 

aplikácie úplne stačí. VGA a SUPER VGA 

monitory sú veľmi podobné monitorom 

multisyne. Sú stavané na iný počítač a sú 

frekvenčné limitované. Pre Amigu ich však 

možno použiť. Je to iba otázka správneho 

prepojenia. Monitory multisyne a VGA 

majú jednu zásadnú nevýhodu. S5ú stavané 

pre profesionálne využitie na počítačoch 
Apple Maclntosh a IBM PC, preto nemajú 
zabudované reproduktory. Pri týchto moni- 

toroch je potrebný ešte osobitný zosilňovač 
zvuku a reprobedne. 

Teraz uvediem konkrétne príklady na 
jednotlivé typy monitorov, Pri každom budú 

uvedené výhody, nevýhody a verdíkt v 

percentách, klorý možno pri výbere 

považovať za smerodajný. 

TELEVÍZORY 
S KONEKTOROM SCART 

BOOK TY (Philips) - Veľmi kvalitný a 
člegantný design, avšak trocha obtiažne 
budé čistenie. Má veľmi kvalitný zvuk, ako 

hasy, tak aj výšky, Obraz nie Je taký, ako na 

profesionálnom monitore, ale je to jedna z 

najlepších kombinácií televízor - monitor, 
VERDIKT: 55% 

THE CUBE (Philips) - Extrémne dobrý 
design, veľmi dobrá kvalita obrazu. Ňaj- 
cennejší na THE CUBE je zvuk, najmä 

fantastické báäsy. Cena je vyššia, avšak za 
svoje peniaze dostane zákazník adekvátnu 

protihodnotu. VERDIKT: 90% 

MONITORY SINGLE-SCAN 

CBM 10845 (Commodore) 

Konštrukčne nedosahuje kvalitu ostatných 

monitorov, avšak design má dobrý, obraz je 

akceptovateľný. Vysoké tóny reprodukuje 

kvalitne, basy sú slabšie, Cena je vzhľadom 

na kvalitu príliš nadsadená, 
VERDIKT: BUBt 

CBM 10855 (Commodore) - Má lepšiu 

konštrukciu, než jeho predchodca, má dobrú 

čistotu farieb. Jednotlivé kusy sa však príliš 
nepodobajú nodborníci našli až 10%-né roz- 

diely v kvalite obrazoviek, Zlá reprodukcia 
basových tónov sa nezlepšila, výšky sú 

reprodukované dobre. Čena je rovnaká, ako 
u predchádzajúceho typu u tiež je nadsadená. 

VERDIKT: 753% 

CM8833 MK? (Philips) - Konštrukčne 

je veľmi solídny, obráz je tlež dobrý. Básy 
by síce mohli byť výraznejšie reprodukova- 

né, avšak cena je oveľa nižšia ako u 
predchádzajúcich (približne o 3300 korún), 

Pre užívateľa Amigy je to najlepšia voľba. 

VERDIKY: 926 

MONITORY MULTISYNC 

Vyrába sa viacero typov, napríklad 

1CM 3209 od firmy PHILIPS, CBM 19460 a 
CBM 21FST od firmy Commodore, atď. Ani 

jeden z týchta monitorov nie je najšťastnej- 
šou voľbou. Prvý a druhý sú konštrukčné mier- 

ne. zastaralé, tretí jé zasa neúnosne drahý. 

Pre prípadných záujemcov odporúčam na- 

sledovný japonský produkt: 

MULTISYNC 4FG (NEC) - Z hľadiska 

konštrukcie a zobrazovania je to absolútna 

špička. Bohužiaľ, nezobrazí všetky mády 

Amigy a je potrehný flicker-fixer. Cena je 
údekvátna výkonu. 

VERDIKT: 93% 

Každý hy si mal kúpu monitora dobre 
rozmyslieť. Treba vedieť, či sa chceme iba 

hrať, alebo aj seriózne pračovať, Hráčam 

stačí televízor s konektorom SCART, ak ho 

majú k dispozícii. AK nie, treba si kúpiť 

single-scan monitor. Cenovo aj kvalitou Je 

to najidálnejšie riešenie. Monitor multisync 

je veľmi drahý, preto by si ho mali kupovať 

iba tí, ktorí využívajú A migu na špeciálne 

aplikácie zamerané na grafiku. Vzhľadom 

na veľké množstvo VGA a SUPER VGA mo- 

nitorov u nás je možné, že mnohí budú mať 

možnosť zahnať práve takýto monitor. Je to 

tiež relatívne dobrá voľba, avšak bez stéreo- 

zvuku. 

- YVES - 



PHOENIX: 

PLEXAK: 

POGO JUE: 

PROJECT FUTURE: 

PSST: 

PSYCHO SOLDIEKR: 

PUNCHY: 

PYRAMILD: 

OUARTET: 

RÁID OVER MÔOSCOW: 

RAMBO: 

RANARAMA: 

RASTAN SAGA: 

REBEL: 

REVOLUTION: 

ROAD BLASTERS: 

POKH 29375,0 
POKE 23232,n 

POKE 47754,0 

POKE 44239,0) 
POKE 44260,0 

POKE 27382,0 
POKE 29332,0: 
POKE 27662,0 

POKE 24984.,0 
POKE 24985,0) 

POKE 33372,02 
POKE 33373,4: 
POKE 333740 

POKE 45632,0 

POKE 44653 0 

POKE 58850,20 1 
POKE 537248,201:) 
POKE 60462,201 | 

POKE 40299,182 
POKE 43364,1%2: 
POKE 46307152 
POKE 49130,1532 

POKE 27401,32 
POKE 27402,0: 
POKE 38841,24 
POKE 602631: 
POKE 30263,0 

POKE 37436,25 
POKE 39830,205: 
POKE 375372,201 
POKE 39821,U: 
POKE 537421,0 

POKRE 458909,2553 
POKE 39595,0: 
POKE 401269, 5 
POKE 40790,0 

POKE 49958,182 
POKE 32293,182: 
POKE 531140,1852 

POKE 35632,182 

POKE 48634,36 
POKE 35214,0 

ROAD RACER: 

| ROBIN HOOD: 

POKE 27150,0 

POKE 32136,0 
POKE 52137,0: 
POKE 48527,201 

ROMNMEL 5 REVENGE: 

SABOTAGE: 

SABOTEUK: 

SABOTEUK 2: 

SALAMANDER: 

SARACEN: 

SAVAGE 1: 

SAVAGE 2: 

SAVÁAGE 3: 

POKE 42976, 

POKE 43396,255 

POKE 46995.0 
POKE 29894,0: 
POKE 465358,0 

POKE 37122,0 
POKE 61332,0: 
POKE 61340,201 

POKE 38902,201 

POKE 30066,0 

POKE 37299 99 

POKE 35803,99 

POKE 343985,99 

SCEPTRE OF BAGDAD: 

SCHIZOID3: 

POKE 5395535,0 
POKE 538614,0 

POKE 253102,0 

SHAOLIN"5 ROAD: POKE 49541.,0 

HOCKWAY RIDER: POKE 46119,0 

SIDEARM5: 

| SIDEWALK: 

SIDEWIŽE: 

POKE 395311,24 

POKE 600234.0 

POKE 36890,152 

SILENT SHADOW: POKE 40382,253 

SKÄTE CRAZY: 

SKOOL DAŽE: 

SLAP FIGHT: 

SNOWMÁN: 

POKE 41600,233: 
POKE 400155,255 

POKE 46473,2U | 
POKE 46409,201: 
POKE 42646,126 

POKE 30464,201 

POKE 48873,152 

POKE 63197,0 

TIPY A TRIKY 
SON OF BLAGGEK: 

SOUL OF ROBOT: 

SPACE HARRIEK: 

SPACE RAIDERŠ: 

SPACE ZOMBIES: 

SPECTREŠ: 

SPEED KING 2: 

SPELLBOUND: 

SPIKY HAROLI): 

SPINDIZZY: 

SPY VS SPY: 

STAR RAIDERS5 2: 

STAR RUNNEK: 

STAR WAR3: 

STARCLAŠH: 

STARGLIDEKR: 

STONKERS: 

STRANGE LUUP: 

POKE 27278,0 

POKE 25817,n 

POKE 46551.0 

POKE 25962,0 

POKE 29533,0 

POKE 23680,153 

POKE 539656,24 

POKE 32995.7,0 
POKE 33121-2,0 

POKE 3451 3,0 
POKE 34808,24 

POKE 48401,201 
POKE 48272,201 

POKE 59307,0 
POKE 50950 ,0: 
POKE 50865, 

POKE 46214,195 
POKE 40214,195 

POKE 49560,167 

POKE 43268,0 

POKE 253381,133 

POKE 44705,1 
POKE 54421 ,0: 
POKE 34430 

POKE 24576,0 

POKE 63160,152 

STRIKE FORCE COBRA: 

STORMBKRINGEK: 

POKE 46499-1,0 

POKE 46702,0 
POKE 38505,(: 
POKE 40165,0) 
POKE 46301,99: 
POKE 46153,99 

SUPER ROBIN HOOD: 
POKE 50516,62 
POKE 50517/,233: 
POKE 50518-23,0 
POKE 30392,233 
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RECENZ/A 

Námet je v podstate veľmi ori- 

ginálny. Automobilových prete- 

kov síce už existuje v počítačovom 
prevedení veľké množstvo, avšak 

preteky cestných automobilov na 
klopenej dráhe rozhodne nevidíme 

g ea j 
kk de 

úr aš ka: 

>| | de: 

| | N(LÍM A 

každý deň. DAYS OF THUNDER 
je naprogramovaný takmer ako s1- 
mulátor. Hráča umiestňuje do pre- 
tekárského automobilu na vodičovo 
ľavé predné sedadlo. Pred sebou 

vidíme okná a palubnú dosku. 
Predsa si však myslím, že DAYŠ3 
OF THUNDER simulátorom v 
pravom zmysle slova nie je. Na pa- 
lubnej doske síce vidíme niekoľko 

ručičkových ukazovateľov, ktoré 
síce čosi ukazujú, ale čo? To 
môžeme iba hádať. Stupnice nie sú 
ani ociáchované, ani nemajú ozna- 

čenie. Tieto informácie čiastočne 
nahrádzajú číselné údaje v dolnej 
časti obrazovky. Tam môžeme 

okrem najrýchlejšieho kola, 

celkového času a počtu odjaz- 
dených kôl vidieť aj okamžitú 
rýchlosť nášho vozidla. 

Pretekárska trať je klopená a je 

Bu ja vá > 77. 

MINI 
ďa s A a jtr 

1 ©—. ( BA -— | uz 
kaž —% „ % ni f [JI | kon 

Automobilová hra DAYS OF THUNDEK bola naprogramo- 
vaná v roku 1990. Od programátorskej skupiny Argonaut 
Software ju odkúpila a predáva známa firma MINDSCAPE. 

urobená vektorovou grafikou tak, 

aby jazda autom bola dostatočne 

rýchla aj v skutočnosti. Okolo 
trate z vonkajšej strany je oplote- 
nie a tribúna. Z vnútornej strany 

sú boxy a rôzne reklamy, ktoré sú 
neodmysliteľnou súčasťou aulo- 
mobilového športu. 

Pred pretekmi si môžeme zvoliť 
typ pneumatík, citlivosť riadenia, 
citlivosť bfzd a rôzne iné, menej 
dôležité parametre. Počas jazdy 
musíme dbať na to, aby sme neha- 

varovali, ako aj na to, aby nám ne- 

došlo palivo. To by bolo samo- 
zrejme v poriadku, avšak bohu- 
žiaľ, autori sa určitým chybám ne- 
vyhli. 

Pohľad z auta vyzerá dosť ne- 

prirodzene. Na ostatné automobi- 
ly pozerá vodič čiastočne zvrchu, 
ako keby nesedel v nízkom aute, 

ale vnejakom mikrobuse či dodáv - 

ke. Ďalšie problémy sa líšia podľa 
typu počítača. Videl som verzie 
pre ZX Spectrum a pre IBM PC. 
Na každej som našiel programá- 
torskú chybu. Na ZX Špectre bola 
orafická chyba na palubnej doske 

a na IBM PC pri kartách VGA a 
MCGA nesmel byť dlho pustený 
animovaný úvod, pretože po nle- 

koľkých sekundách to celé zmrzlo, 

Na EGA karte sa závada nepreja- 

vila. 

DAYS OF THUNDER je ty- 
pickým príkladom toho, že aj 
dobrý nápad môžu pokaziť banál- 
ne programátorské chyby a niekto- 
ré nedomyslené detaily. Celý 

projekt na mňa pôsobí dojmom, že 
bol šitý "horúcou" ihlou. Čiastočné 
to zachraňuje vynikajúci sound- 

track od Davida Whittakera, avšak 
na ZX Spectre 48kB hra nevydň 

ani jediný hlások. 

ja 7TzaEr ná 17 24 

Myslím si, že hy nebolo od 
veci, keby sa niektorá Z význaám- 

ných programátorských firiem k 

ideám hry DAYS OF THUNDER 

ešte v budúcnosti vrátila a napro- 

gramovala preteky automobilov 

na klopenej dráhe na slušnejšej 

úrovni. Hry by sa pred začiatkom 

predaja mali určite poctivejšie 
kontrolovať, než ako to urobila v 

prípade DAYS OF THUNDER 
firma MINDSCAPE. 

- YVES - 

AMIGA 

ATARI ST 

COMMODORE 64 

DIDAKTIK 

SPECTRUM 

PC AT 256 - 456 
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"Talo sympatická hra pochází z 

programátorské dílny Dona PRIES- 

TLEYHO. Grafikou vychází z hry 

POPEYE (Pepek Námorník) stejného 
nutora. Prináší zajímavý systém 
trojrozmčrné grafiky, v tvorbč her na- 
prosto ojedinelý. 

První pčekvapení zažijete hned po 
spušténí hry. Uprostčed obrazovky se 
objeví tlustá potvora s dlouhýma ru- 
kama, která na Vás občas mrkne. 
Jmenuje se Berk a je e kuchafem jedné 
velké modré chobotnice. 

Vašim úkolem je Berka ovládat a 
vaťit chobotníci jídla podle její chuti 
(mimochodem dost divné). V tomto 
úkolu Vám brání rúzné potvory, 
avšak Vašim nejvčtším nepňítelem je 
čas, který ubíhá dost rychle (i když 
se Vám lo nezdá). 

Pokud však pčed spušténím hry za- 
dáte POKE 44112, 183, čas se zastaví a 
Vy všechno múžete v pohodé stihnout. 

Hra umožňuje definovat vlastní 
ovládací klávesy nebo použit joystick. 
Spustí se stlačením "C" (CONTINUE). 
Poté si zvolíte obtížnost - začátečník 
(LERNER BERK) nebo profesionál 

(SUPER BERK). 
Prvním úkolem pro Vás je pňinési 

chobotnici plechovku syrových 
červú. Pomoci páky v rohu startovní 
místnosti otevčete padací dveňe 
v podlaze a z díry vylezou 

červi. Po kuchyni však bčhá 
kuŤe, kterému červi náramné 
chutnají! 

Nyní jdčte doleva a seberte 
z poličky plechovku a dejte ji 
nékam na zem. Postupné seber- 
le všechny tfi červy a vhoďte je 
do plechovky. Pokud bude me- 
zilím nčkterý sežrán kefetem, 

SU. k 

Programmed 
by Don 

"Priestley 

znovu otev fte padací dvefe 
(TRAP DOOR - padací dveže). 
Naplnčnou plechovku odneste 
doprava k nákladnímu výtahu, 
vyjdčte po schodech nahoru a 
stisknéte páku. 

Chobatnice je chvíli spoko- 
jena s Vaším jídlem, ale brzy po 
Vás chce další. Múže chtít va- 
fené slizouny, smažená vejce 
nebo šťávu z plodu - oči. 

Realtivné nejjednodušší Je to 
poslední. V místnosti s lisem vystou- 
píte nahoru a vezmčte malý kvčtináč. 
Projdčie do další místnosti, kvétináč 

obráťte a múžete ho vrátit. NY 
padne z nčho sáček se sazeni- 
cemi. Po jeho obrácení vypad- 
nou tfi malé sazenice - oči. 

Oči postupné jedno po dru- 

hém zvednéte a vhoďte do pči- 
pravených kyčtináčú. Po chvíli 
vyrostou stonky s listy, objeví 
se plody, uzrají a spadnou na 
zem. Tyto veliké oči zase ve- 
mete a naházíte do lisu. 

Nyní potčebujete, aby z pa- 
dacích dvčťí vylezla podivná 

skákající potvora. Potom stačí nasta - 

vit lis na správné místo (lze jím po- 
hybovat do všech smčrú, ale chce to 
zkušenost) a pod kohout postavil 
prázdnou láhev. 

Potvora skočí do lisu, vylisuje 
šťávu a ta vyteče do láhve. Nyní stačí 
jen odnést láhev do výtahu a poslat ji 
chobotnici. Pak otevŤete padací dveňe 
a potvora do nich skočí. 

Dalším úkolem je uvaľit slizouny. 

Ti žijí ve vodé, kde je také musíte 
chytit (není to zrovna lehké). Celkem 
múžete chytit 4 slizouny. Potom Je 
hodíte do kotle a nastavíte ho na 
vhodné místo. Nyní je tčeba získat z 

U v TÍM 

vii 
rar sá 

padacích dveňí speciální ohnivou 

potvoru na kolečkách. Ale moc se k 
ní nepribližujte! Jinak se octnete 
nčkde úplné č jinde. Pokud se správnč 
postavíte, plamen šlehne prímo na 

kotel a slizouny uvaťí. 
Kotel odstrkáte do výtahu a pošle- 

te chobotnici. Veľkým problémem j 
však zničení potvory! Jediná mož- 
nost je jít úplné. doprava, zvednout 
pomocí páky závaží až ke stropu a 
pustit ho na ní. Pokud se Vám to ne- 

podaťí, máte smälu. 
Veľmi problematické je také smä- 

žení vajec. Nejprve musíte postavit 

pánev na kamna. Nyní musíte z jedné 
doby vytľepat patronu a sebrat ji. 
Potom otevfte dveľe a z nich vyletí pták. 
Zaxňete je a postavte na né patrónu. 

Teď se musíte pňesné trefit! V pravý 
okamžik stlačíte páku, dveňe se otey- 
Ťou a patrona vystrelí nahoru. Pokud je 
tam zrovna pták, prinutí ho snést vejce. 
To dále na pánev a usmažíte. 

Pokud se Vám již nechce hrát 
zkaženou partií, zbývá j jedinč - otey- 
fíl padací dveťe a skočit do nich. 
Pokud se Vám naopak podaťí úpčšne 
uvačit jídla, gratuluji Vám. 
S. ras v startovní místnos- 

ti je ve zdi výklenek s lebkou. To je 
starý Boni, který dokáže občas poradit. 
Potom ho však musíte vrátit na místo. 
A ještč néco - závaží používané k likvi- 
daci príšer prý slouží 1 k oteyňení néja- 
kého sejfu - zkuste to zjistit. 

Mapa této hry ra s malým návo- 

dem byla uveľejnčna v se šitu POČÍTA - 
ČOVÉ HRY volné ťady LIST v roce 
|989. Jinak se již múžete tešit na další 

Berkova dobrodružstyví ve hče TRAP 
DOOR II opčt od Dona Priestleyho. 

Tento návod byl napsán praktic- 
„ky výhradné podle vlastních zkuše- 

ností s hrou. 

T. Ministr 
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AAVENTURE 
Ak sa U zapáčili dobrodružstvá mla- 

dého piráta Guybrusha Threepwooda ná 

Ostrove opíc, máš možnosť sa s ním a jeho 
podarenými kúskami stretnúť znova v pô- 
kračovaní nazvanom Le Chučkova pom- 

sta. UŽ názov dá tušiť, že sa v novom 

príbehu stretneš aj s hlavnou zápornou 
postavou predošlej časti, duchom pi- 

rátskeho kapitána Le Chucka, ktorý 

pripravuje za svoju porážku príšernú pa- 

mstu. Rovnako sa však stretneš aj s niek- 

torými slarými priateľmi ako napríklad s 

nenapraviteľným priekupníkom a kšeftá- 
rom Štanom, partiou darebných pirátov a 
samozrejme s krásnou guvernérkou ôstro- 

a Melee, Hneď na začiatku máš možnosť 
vybrať si z dvoch možností hry: Prvá 
možnosť znamená väčšiu obtiažnosť, ale 
zároveň aj výhodu, že uvidíš všetky 
predmety, akcié a môžeš lúštiť všetky lo- 
gické hádanky. Druhá možnosť znamená 

síce oveľa menšiu obliažnosť, ale zároveň 
aj silné oklieštenie hry. Keďže tento 

návod je vyhotovený pre prvú mažnasť, 

bez váhania si ako správny herný pratesi- 

onál vyber väčšiu obtiažnosť. 

Celé dobrodružstva začína tentokrát 
na pláži ostrova 5cabb, kde sedíš s pria- 

leŤmi pirátmi pri ohníku a už tisíci raz 1m 
rozprávaš príbeh, ako si kedysi zatočil s 

Le Chuckovým duchom. Po chvíli však 
zistíš, že príbeh tvojich priateľov už znač- 

ne nudí, Uvedomíš si, že zo starej slávy 
sa večne žiť nedá a preto sa razhodneš vy- 
brať opäť za navým dobrodružstvom, 

Keď že si už počul časi o legendárnom po- 

klade všetkých pokladov s názvom BIG 
WHOUOP, využiješ túto príležitosť a vydá 

váš sa ho bez meškania hľadať. Pretože 

musíš o ňom získať najskôr nejaké 

informácie, pozrieš sa najskôr do malého 

mestečka na pobreží - Waoodticku, Toto 

mestečko je skutočne správnym pi- 

rátskýym mestom. Celé sa totiž skladá z 
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množstva vyslúžilých námorných kará- 

bov, ktoré sú ukotvené v prístave a sú navzá- 

jom pospájané množstvom drevených 

lavičiek a mostov, 

ČASŤ PRVÁ 

THE LARGO EMBARGO 
(LARGOVE EMBARGO) 

Nachádzaš sa na moste, ktorý tvorí 

Jediný prístup do mestečka Woodlick. Pri 
sebe máš množstvo peňazí, šperkov a 
zlata, za ktoré plánuješ kúpiť nejakú novú 
loď, aby si sa mohol vydať hľadať bájny 
Big Whoop. Len čo však vkročíš na most, 

objaví sa pirát Largo La Grande, ktorý od 
teba drzo pýta mýto za prečhod maslu. 

Ako správny otrlý pirát mu samozrejme 

peniaze odmietneš dať. Largo však taktiež 

nie je žiadny začiatočník a preto než sa 

spamžätáš, visiš dole hlavou z mosta, Keď 

ľa Lareo sa smiechom opúšťa, si nakoniec 
rád, že si prišiel iba o všetky peniaze a 

neutrpel si aj ujmu ná zdraví. Prejdi 
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vľavo ana prvej lodi zbadáš ceduľu, ožna- 

mujúcu, že je tu otvorený bar, Vojdi teda 
do podpalubia (HATCH) a prihovor sa 
majiteľovi baru (BARKEEPER), ktorý tu 

usilovne leští poháre, Aby nestála reč, 
spýtaj sa ho, ako ide robota (Hows busi- 
ness ?). Barman ti odpovie, že hy to bolo 

celkom dohré, keéhy nebolo piráta Laárgá. 
Ten sa usadil na ostrove a teraz terorizuje 

všetkých jeho obyvateľov. Len čo to do- 
povie, Largo je skutočne tu, Vypýta si 
svoj obľúbený nápoj, na ex ho vypije, 
opľuje stenu a bez zaplatenia s hromžením 

na kvalitu alkoholu bar zase opustí, Keď 

sa s barmanom porozprávaš, vypýtaj si 
pohár grogu (Grog, please). Barman ti ho 

však odmietne dať s odôvodnením, že asi 
nie si plnoletý, Toto podozrenie ľu sa- 

mozrejme dopáli a grog si vynpýťaš 

[yrdohlavo znova. Barman je však ne- 
obloamný a prehlasuje, že ti eroge dá len v 

tam prípade, ak mu ukážeš nejaký identi- 
fikačný preukaz. 

oklamať a povedať, že si sT preukaz práav- 

depodabné zabudol v iných šatách (1 must 

have left my ID in...). Keďže barman nie 

je dnešný, ostaneš bez gerogu, na môžeš sa 
aspoň spýtať podrobnosti na Kate, ktorú 

barman spomínal v rozhovore. Dozvieš 

sa, že ide o kapitánku Kate Capsize, ktorá 
býva na ostrove Booty a prenajíma svoju 

laď na plavhy v oblasti súostrovia, Túto 

NiGžeš skúsiť hbarmána 

dôležitú Informáciu si zapamätaj a výjdi 

z báru von na palubu (UPPER DECK). 

Keď ťa nechceli obslúžiť cez dvere, čo 
takto skúsiť lo oknom, pomyslíš si, pre- 
hupneš sa cez palubu a skočíš do otvore- 
ného okna (WINDOW). Oeciltnéš sa v 
kuchyni, kde síce grog nenájdeš, ale zato 

tu objavíš nôž (KNIFE), ktorý tiež nie je 
na zahodenie. 



Teraz výjdi von a vojdi do lade oproti. 

Tu nájdeš kartografa Wallyho, skláňajú- 

ceho sa nad svojimi mapami. Dôkladne 

sa s ním porozprávaj a keď už ti nemôže 

prezradiť nič nového, na dôvažok mu v 
nestráženej chvíli ukradni monokel (MO- 
NOCLE). Než odídeš, zaber si ešte kus 

papiera zo stola vpredu (PILE OF 
PAPER). O pusti kartografa a pober sa na 
loď v pravom hornom rohu. Tu zbadáš na 

prove lodi oddychovať tvojich starých 
známych pirátov (MEN OF LOW 

MORAL FIBER) z ostrova Melee. Bez 
váhania ich zobuď (Yoo hoo.) a porozprá- 

vaj sa s nimi. Po chvíli ťa jeden z nich 
požiada, či by si mu nevylešul jeho novú 

drevenú nohu. Je to síce pre piráta pod- 
radné, ale keďže nemáš žiadne peniaze, 
neostáva ti nič iné iba súhlasiť. Vypýtaj 
si od pirála peniaze na leštidlo (Give me 

the money ľor the polísh.) a on ti dá jednu 
osminku (PIECE W"EIGHT). Teraz ešte 

zober vedro (BUCKET), ktoré visí ná 

rahne vľavo a pober sa k tesárovi (WOOD- 
SMITH), ktorý hýva v prvej lodi s kraja 

vpravo, hneď oproti baru. Od tesára si 

vypýtaj leštidlo (Could 1 buy some polish 

aza osminku ho bez problémov získaš, 
Teraz sa vráť za most, kde si začínal a 

zaber si lopatu (SHOVEL) z dopravnej 
značky "Zákaz kopania pokladov". Pober 
sa ďalej vpravo po chodníku (PATH) a do- 
staň sa až k močiaru (SWAMP). Tu použi 

rakvu (COFFIN) a pomôcou nej dopláv až 

k chate na koloch (SHACK), Vojdi dnu, 

prejdi do miestnosti vpravo a tu objavíš 

ďalšiu známu, starú čarodejníčku. Opýtaj 
sa jej dvakrát na Lárga u postupne sa do- 
Zvieš, že Je to pravá ruka Le Chucka a že 
zbaviť sa ho možno jedine pomocou kúzla 
WOODOO. Na to však treba zhotoviť 
jeho bábku. Spýtaj sa bosorky, aké 

zložky potrebuje na výrobu bábky (What 
kind of ingrediets...). Prezradí ti, že ne- 

vyhnutne potrebuje štyri základné skupi - 

ny Largových prvkov: niečo z vlákien 

(THREAD), niečo z hlavy (HEAD), nieča 

z tela BODY ) a niečo z mitreha (DEAD). 

Keď ti takto poradí, dá ti ešte na cestu ma- 

nuál na výrobu bábky (WOODLO SHO- 

PING LIST). 
miestnosti, zo stola vľavo si zober povrá- 
zok (STRING) a teraz sa už bez otáľania 
vyber hľadať potrebné vecí. Akonáhle vy- 
stúpiš na brehu z rakvy, ponor ešte do mo- 

Prejdi do vedlajšej 

čiara vedro, ktoré máš pri sebe, čím získaš 

vedro blata (BUCKET O MUD). Choď 

na cintorín (CEMETERY) a prejdi až k 

hrobom na kopci v pozadí. Tu si prečítaj 
nápisy na náhrobných kameňoch 
(TOMBSTONEJ, pričom na jednom náj- 
deš meno Marco Lárgo La Grande. Použi 

lopatu na tomto hrobe (GRAVĽ) a po 
chvíli kopania sa ti podarí vykopať kosť 
(BONE). Teraz už môžeš cintorín opus- 

tiť. Cestou do mesta sa stav na pláži 
(BEACH) a tu zdvihni zo zeme palicu 

(STICK), ležiacu pod stromom. Vráť sa 

do mestečka a vojdi do baru. Zrazu si 
spomenieš, že tu Largo pred chvíľou opľu- 
val stenu. Pristúp teda k stene (5PIT 

DRIPPING DOWN WALL) a pomocou 
papiera z nej (aj keď s odporom) zober 
pľuvanec (SPTT ON PAPER). Teráz výjdi 
von a prejdi na loď (5HIP) úplne vľavo, 
V jej podpalubí je hostinec. Skús od 
hostinského (INNKEBEPER) zistiť, ČI ná- 

hodou nemá nejaké voľné miesto. Ten ti 
však povie, Že má plne obsadené (čo pri 
kapacite jedna Izba a Jedna posteľ nie Je 

vôbec zvláštne) a ďalej ľa nepustí. Pri ob- 

hliadke miestnosti si zrazu všimneš do- 

máceho aligátora (ALLIGATOÓOR), uviazá- 

ného o stíp. Pomocou noža pretež povraz 
(ROPEJ) a aligátorovi viac netreba. Zatiaľ 
čo ho bude hostinský márne zháňať po 

celom ostrove, ty zober z misky, z ktorej 

žral, syrové omrvinky (CHEESE 50UIG- 

GLIES). Teraz môžeš vojsť do dverí 
(DOOR) vzadu. Tu sa dlho nezdržuj a 

zober parochňu (TOOPEE) z polystyréno- 
vej hlavy (STYROFOAM HEAD), Ako: 

náhle Ju máš, zatvor dvere, vylož na ne 

vedro z blatom a rýchlo sa schovaj za špa: 

nielsku stenu (DRESS5ING 5CRLĽEN). £a 

chvíľu vojde Largo, vedro mu padne na 

hlavu a on celý od blata odchádza s na- 
dávkami preč. Nasleduj ho až na loď 

vzadu a tu zistíš, Že Largo si práve dáva 
šaty do čistiarne. Počkaj, kým odíde £ 
potom sa porozprávaj s majiteľom čistiar- 

ne, Zistíš, Že sa volá Mad Marty (Bláz- 
nivý Marty) a podľa odpovedí, kťoré ti 
dáva na [Ivoje olázky usúdiš, že meno sku- 

ločne sedí. Na veľa-neveľa ti prezradí, že 
Largove šaty má, ale bez lístka ti ich od. 
mieta vydať. Nenechaj sa odradiť a vráť 

sa do hostinca, do Largovej izby. Largo 
síce lístok schoval dobre, ale teba nepre: 

kaháti. Zatvor dvere a lístok z čistiarne 
(LAUDRY CLAIM TICKET), nájdeš pri- 

pevnený na ich vnútornej strane. Vráť sa 
do čistiarne a lístok daj Mad Martymu. 
Ten ti teraz už bez problémov vydá veľmi 

zvláštnu súčasť Largovej garderóby - 

perleťovo bielu podprsenku (PEA RLY- 
WHITE BRA). Odíď od Martyho, pristúp 
k pirátovi s drevenou nohou (PEG LEG) 
a vylešti mu Ju pomaäcou leštidla. Za túto 

službu dostaneš jednu osminku. Opakuj 

tento úkon tak dlho, pokiaľ sa pirátovi ne- 
minú peniaze, Takto získaš 19 osminiek. 

Keďže za takúto smiešnu sumu takúto po- 

dradnú prácu správny pirát nerobí, 
sústreď ešte pozornosť na potkana pobe- 
hujúceho po zemi. Otvor drevenú krabi- 
cu (BOX), ktorá leží ná palube a vlož do 

nej syrové omrvinky. Potom podopri 

veko krabice paličkou a o ňu priviaž po- 

vrázok. Keď je pasca takto pripravená, 

stačí keď počkáš, až chamtivý potkan 
vojde dnu a potiáhneš za povrázok. Ak 
pasca sklapne, otvor krabicu a vyber z nej 

chyteného potkana (TRAPPED COWE- 
RING RAT). Vráť sa cez okno do barovej 

kuchyne, kde nájdeš mladého kuchtíka 
čistiť zemiaky na zemiakovú polievku, 

Dovol si malý kanadský žartík a vhoď 
potkana (CAPTURED RAT) do hrnca s 
polievkou (VICHY SSO0OI5E). Teraz vylez 
cez okno von a už normálnou cestóu sa 

vráť do baru. Škodorádostne sa spýtaj 
barmana, čo že to dnes dobrého varia na 
večeru (Hey... Ah... How"s the stew to- 

night ?). Barman vojde do kuchyne, aby 

to zistil a keď nájde potkana v palievke, 

nešťastného kuchlíka bez meškania vyho- 

dí z práce. - luis - 

(pokračovanie v budúcom čísle) 
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dlhé mená, však“?). V hre PLIIY#LE 

NÚZŽEME NaAJsT istú analógiu s kedvs]1 

—. m 
7. 

za populárnou kockou, ktorú 

pred 153-imi rokmi vyimmyslel má 

ďarský inžinier a tvorca hračiek 

ERNÓ RUBIK, Kocka sa však skla 

dala priestorovo a farby museli se 

dieť po všetkých šiestich stranách. 

PUZZLE sa však musela prispôso: 

biť možnostiam počítača. Obrazox 

ka monitora tvorí iba jednu rovinu, 

preto sa skladajú Iba rovinné útvary 

Aby to však nebolo až také jedno 

ducé, útvary, ktoré skladáme, sú 

vždy úplne iné a odlišné sú aj znač 

ky Ul obrá z | ) [1 £l stvorčekoch. 

ktorými pohybujeme a s 

kľorými vytvoríme poža 

dovaný útvar. 50 spôso- 

bom skladania súvisí aj 

stratécia, ktarú treba zvá- 

l1ť. Každá úloha. pred 
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slránkou hry je nesnpárne zvuk 

ktorý JE skál doplnkový. PUŽŽLLE 

potrebných: a odsúvanie ne: Hohužiaľ neobsahuje nijakú hudhu 

potrebných štvorčekov. Keď sa 

pozrieme na obrazovku, môžeme 
KOR DA - yYEš - 

vidieť, Že v pravom hornom rahu je 

v žltom poli zobrazený útvar, ktorý 

máme poskladať. Pád ním je údaj 

FASE, ktorý oznáčuje číslo levelu. DIDAKTIK 

Klorý práve hráme. PUNTOS je SPECTRUM 
počet bodov a TIME je čas. ktory 

- 7 Ť +hôy r + | i 14 nám zostáva na splnenie úlohy, Čím 
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EARTH SHÁAKER je hra, ktorá sa 

nikdy nikde nepredávala. Medzi 

Sinelairistov sa rozšírila prostred- 
niclvom časopisu TOUR S5INCLAIK, 

ktorý má v každom čisle kazetu s 

hrami a demonštračnými programa- 

m1. Autorom je mladý angličan MI- 

CHÁAEL BATTY. EARTH SHAKER 

je jeho prvá hra pre ZX Spectrum. 

Jeho druhú hru FULL THROTTLE 2 

predáva firma ZEPPELIN. EARTH 

SHÁKER je veľmi podobný sérii 

BOULDER DASH 1,2,3 a 4. Mimo- 

chodom, DOUBLE DASH od firmy 

Uh Ň sk 1 
č m do id nd ON 

i "36 i0 5 | Led 

ULTRAÁSOFT patrí tiež do tejto kate - 

górie. Podstatou týchto hier je zbiera- 

nie predmetov za určitý obmedzený 
čas. Pri tejto činnosti na nás čakajú 

rázne nástrahy. V EARTH SHAKER 

je našou úlohou zbierať diamanty, 
ktoré sú voľne porozhadzované v 

určitom priestore, ktorý je väčší, než 

Jedna obrazovka. Hrací priestor sa 
skladá zo štvorčekov o veľkasti 

jedného atribútu. Náš panáčik má tiež 

lakúto veľkosť. Okrem diamantov, 
ktoré máme zbierať, nájdeme v hra- 

com priestore ešte kamene, ohne, gu- 

mené bubliny, srdiečka, tehly, hlinu, 

dvere, a rôzne iné predmety. Každý z 

nich má iné, špecifické vlastnosti. 

Niektoré predmety nám pomáhajú, 

niektoré zavadzajú a niektoré nás 

x a m A 3 
za a a sa 4 i a 

TIF I 

+ aa s cou u“ 

.. 

my 
OH00 26" 

môžu pripraviť o život, Najviac nám 

pomáhajú srdiečka, ktoré pridávajú 

nejaký ten čas navyše, Užitočné sú aj 

gumové bubliny, ktoré nepadajú a dá 
sa nimi zahasiť oheň. Kamene zasa 

padajú a trebá sa mať pred nimi na po- 

zore, pretože ak na nás padnú z väčšej 
výšky, nezostane po našom panáčiko - 

vl ani mastný fľak. Rovnako nás 

môžu zahlušiť aj diamanty, ktoré zbie- 
rare. 

V dolnom riadku vidíme, koľko 

diamantov sa v leveli nachádza a 
koľko ich už máme pozbieraných. Ak 

máme všetky, level sa ešte neukončí, 

iba zaznie zvukový signál. Ak chce- 

me ísť do nasledujúceho levelu, mu- 

síme ešte nájsť dvere a vojsť. Ak 

máme všetky diamanty, dvere blika- 

jú. Ak by sme da nich chceli vojsť 

predčasne, nepodarí sa nám to. 

Aby celá hra nebola príliš jedno- 

duchá, sme v nej časovo obmedzení. 

Nad dolným riadkom je vodorovný 
stípcový diagram. Keď začíname, je 

dlhý na celú šírku obrazovky, avšak 
veľmi rýchlo sú zmenšuje. S narastá» 

júcim číslom levelu sa zvyšuje 

obtiažnosť lým, že sa zväčšuje počet 

diamantov, ktoré za rovnaký čas mu- 

síme pozbierať, 

Počas hry musíme taktizovať 
najmä. v okolí ohňov a kameňov, Ak 

ich je niekoľko na sebe, môžu sa ža- 

sypať. Ak ideme zbierať diamant 

zhora, zával nám nehrozí, ale ak je 

zasypaný, musíme sa padajúcim ka- 

meňom bleskurýchle vyhnúť. 

EARTH SHAKER má takú 
výbornú hrateľnosť, až som bol 

prekvapený. Myslím, že sa plne vy- 

rovná hrám od profesionálnych fi- 

riem a mnohé dokonca prevyšuje. 

Grafika je pekne anitnovaná a celá 

obrazovka sa hýbe, alebo mení ľarby. 

mi OA A yo A do i vo u b 1 Ň #4 ATE ba 

Ť práv há ep A ER TÝ 

A zod |... LEAATKIŤ b A 

1 obch end nd 9 EA TYPY 

by oobán kd 1 á drep fúdý | odanaji 1 FEE tj | Fo 

sú om 4% 7 vý opt b vý dá did | 1a b 

1m60] | 1 7 pádu 1+4 koi 1177] 

k, I. zi súbeh laik b b k 

v 1 1 Áo ona rov 
"7868 (00 s. 3+ GO SLCORU AGGr12+ 

Nechýba ani hudba pre reproduktor- 

ček ZX Spectra a Je tam aj množstvo 

kvalitných zvukových efektov. 
Musím tiež oceniť, že po každom vy- 

hratom leveli sa na obrazovke objaví 

kód, ktorý si môžeme zapísať, aby 

sme nemuseli hrať tie levely, ktoré už 

máme zvládnuté. 

 yves - 

DIDAKTIK 

SPECTRUM 

82% 86% 

83% 

89% 70% 
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oharewarový program GW5 (Graphic 

WorkSšhop) by nemal chýbať na žiadnom 
harddisku počítača u tých užívateľov, ktorí 

aspoň občas pracujú s nejakými obrázkami. 
UW 5 poskytuje veľké množstvo užitočných 
funkcií (okrem kreslenia). Ak chceme 

obrázky aj kresliť, použijeme niektorý z pro- 

eramáv, kloré sú na tô určené (PC Pa- 
intbrush, Dr, Halo, DeLuxe Paint, atď.). Ak 

chceme pracovať s hotovými obrázkami, vo 
ráčšine prípadov nám bude vyhovovať GW 5. 

ALCHEMY MINDWORKS, INC. 

GW5S dokáže pracovať so všetkými 

bežné používanými formátmi bitmapových 
obrázkov, ktoré sa na počítačoch PC vysky - 
tujú. Tieto ľormáty sa nelíšia iba príponou 

v názve (TIE, PCX, LBM, atď.), ale aj svo- 

Jimi vlastnosťami. Rozhodne sa nedajú 
považovať za rovnocenné. Jedným z kritérií 

Je napríklad údaj, koľko bitov ľarieb je Ťor- 
mát schopný zaznamenať. Ak máme po- 

vedzme obrázok s 8-bitovým záznamom 

farieb, celkový počet ľarieb vypočítame 
podľa vzťahu s (dva na ôsmu), čiže 2364. 

Obyčajná karta VGA má najčastejšie 

používaný mód 320x200 bodav s 255 Tarba- 
mi. Keď si tieto dve informácie dáme doko- 

py, vyjde nám, že na bežné farebné obrázky 

VUA vystačíme s 8-bitovým záznamom. V 

profesionálnych aplikáciách sa často 

používa aj 24-bitový záznam, čo znamená 
viac ako l6 miliónov farieb, GWS$ je 
schopný spracovať aj takéto obrázky, avšak 
musime vedieť, v ktorých formátoch. Na to 

nám poslúži tabuľka. 
Jednotlivé formáty sa líšia aj v iných 

vlastnostiach, napríklad niektoré z nich 

ukladajú obrázky skomprimované, iné zasa 
neskomprimované. 

Medzi základné funkcie programu GW 5 

patrí prezeranie obrázkov, tlač, konverzie, 
dithérine, cTo ppine, invertóvanie, 

transformácia, zmena rozmerov, spolupráca 
So scannerom a rôzne iné farebné efekty. 
Jednatlivé funkcie si rozoberieme podľa 
ovládacích klávesov, 

ENTER - prezeranie obrázkov 
klávesom L vyberieme drive (disketa 

alebo harddisk) ú vojdeme do adresára, kde 

sa nachádzajú nejaké obrázky. GUW 5 ne- 

zobrazuje všetky súbory, ale iba tie, ktoré 
majú niektorú z Koncaviek v tabuľke. Väčši- 

na súborov, ktoré sa nám zobrazia, budú 
obrázky. Teraz už stačí iba vybrať kurzormi 
požadovaný obrázok a stlačiť ENTER. Po 
načítaní a dekomprimácii 4a nám obrázok 
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objaví vo svojej plnej kráse. Ak je obrázok 

väčší, než obrazovka, môžeme ho kurzoa- 

rovými klávesmi rôzne posúvať, aby sme si 
ho mohli poprezerať celý, 

F1 - tlač obrázkov 
GW5S je schopný tlačiť obrázky na lase - 

rové a postscriptové tlačiarne. Je tu tiež 

možnosť tlače na ihličkové tlačiarne 

(štandard EP5ON), ayšak tie nedokážu tla- 

čiť obrázky v dostatočnej kvalite. 

F2 - konverzia 
Konverzia obrázkov je jednou s naj- 

používanejších a najužitočnejších funkcií. 
Obrázok v akomokoľvek z uvedených 

formátov môžeme týmto spôsobom pre - 
konvertovať ná iný formát. Väčšina obráz - 

kov je archivovaných vo formáte GIF. Ak ha 
chceme upravovať v programe PC Pa- 

inibrush, skonverlujeme ho na PCX. Ak s 

ním chceme ísť do M5 Windows, urobíme z 
neho BMP, Obrázky zo scannera sú vo 

GRAPHIC WORKSHOP 6.1. PRE IBM PC 
Názav farmátu Prípona súboru 

F6 - inyvertovanie 

Ak chceme mať obrázok v inverzných 
ľarbách, stlačíme FG. Ak ta urobíme na Mo- 

nochromatickom obrázku, výsledok bude 

rovnaký ako u filmového negatívu, Funkcia 
sa však dá použiť aj na farebné obrázky, 

F7 - transformácie 
Po zvolení tejto ľukcie sa objaví menu, 

ktoré ponúka Ž typov transformácie: rotácie 
o 90",180",270", horizontálne prevrátenie a 

vertikálne prevrátenie, Ak tieto funkcie 

skombinujeme s funkciami dithering, 
môžeme dostať iné a často lepšie výsledky. 

M8 - zmena rozmerov 
Ak potrebujeme zmeniť veľkosť obrázku, 

zvolíme F7, Farby zostanú zachované a zmeny 

môžeme robiť ako v osi X, tak aj Y. Jedinou 
podmienkou Je, že zmeny môžu byť v rozsahu 
od 25 do 300% pôvodných rozmerov, 

Max.počet bitov 

MacPaint MAC | 

Ventura GEM/IMG B 

PC Paintbrush PCX 24 

Compuserve GIF 8 
TIFF TIF 24 

Wordperfeci WPG 8 

Microsoft Paint MSP | 

A miga/ DeLuxe Páinti IFF/LBM tj 

Windows 3 BMP 24 

Lotus 1-2-3 PIC aj 

Truevision Targa TGÁA 24 

Postscript HP5 8 

self displaying EXE 8 

Text files TAT | 

Dr. Halo CUT 8 

formáte TIF, obrázky z Amigy zasa IFF 

alebo LBM., Ak ich potrebujeme dostať do 
DK.HALO, urobíme z nich obrázky s prípo- 
nou CUT, atď... 

F3 - dithering 
Väčšina tlačiarní nie je uspôsobená na 

tlač farebných obrázkov. Ak chceme tlačiť 

na laserovej tlačiarni farebný obrázok, 
môžeme ho pomocou tejto funkcie premeniť 

na monochromatický, avšak v oveľa vyššej 
kvalite, než kehy sme jednodúcho zreduko- 
vali počet farieb na 2, K dispozícii je viacero 

metód, ktoré sa líšia rýchlosťou konvertová - 
nia a kvalitou, takže si môžeme vybrať ten 
optimálny. 

F4 - informácie 
Všetky informácie o obrázku, ktoré sa dajú 

zistiť, zobrazíme stlačením F4. Pri niektorých 

formátoch sa oplatí stlačiť F4 ešte raz, aby sme 
sa dozvedeli podrobnejšie informácie. 

F5 - cropping 
Táto funkcia slúži na vyťahovanie a 

uchovávanie určitých častí obrázku, pocho- 

piteľne so zachovaním všetkých farieb. 

[9 - špeciálne efekty 
Tieto Ťunkcie sú mlimoriadne výhodné na 

vylepšovanie a úpravy celkového vzhľadu 

obrázkov. Patria sem: redukcia farieb, nasta- 
venie odtieňov šedej, zvyšovanie a znižova- 

nie ostrosti, rozostrenie a tvorba štvorčekov. 
Posledná funkcia je pomerne často používaná 
v televízii. Občas režisér zmení obraz ná 

množstvo farebných štvorčekov, za ktorými 
vidieť obrysy pôvodného obrázku, Tento 

efekt býva používaný ná začiatku, alebo na 
konci záberu. 

110 - scanner 
Ak máme k počítaču pripojený scanner 

a Inštalovaný driver na scanner, môžeme do 
GW5 zdigitalizovať obrázok. 

UW3 je leda veľmi užitočný program nie - 
len na prezeranie obrázkov, tlač obrázkov, 

ale aj pre ich konverziu na iný formát a do- 
konca aj naich vylepšovanie. Veľké uplatné - 
nie má GW5 aj ako doplnkový program ku 

COREL DRAW a VENTURA PUBLISHER. 

- YVES - 



Firma Impulze toho veľa pre 

ZA Spectrum neurobila. A to čo 

urobila, podľa môjho názoru 

nestojí za nič. Hlavná vec je, že 
svoje produkty táto firma predá- 

va v kategórii "ťull price", čiže za 
plnú cenu. Pritom ich hry sú 

oveľa horšie, ako mnohé lacnej- 

šie hry z kategórie "budgeť“... 
V roku 199] vydala firma 

I MPULZE iba 2 hry: ED THE 

DUCK a CHAMPIONSHIP 

RUN. ED THE DUCK je akčná 

hra, ktorá je snáď o voľačo lep- 

šia, ako CHAMPIONSŠHIP RUN, 

ale aj tak sa 0 nej časopis YOUR 

3INCLÁIR vyjadril, že je to 

"very, very cool game". Napriek 

tomu sa však ED THE DUCK 
ešte dá hrať. Keď však začneme 
hrať CHAMPIONSHIP RUN, 

som si istý, že 30% užívateľov už 

po 1l minúte zresetuje počítač. 

Idea hry CHAMPIONSHIP 
RUN je trápne odkopírovaná z 

hry CONTINENTAL CIRCUS. 

Ide o preteky monopostov 

Formule 1, ktoré majú veľmi 

podobný postupový kľúč, ako je 

tomu v hre C. CIRCUS, teda ak 

napríklad chceme postúpiť z 
prvého do druhého kola, musíme 

sa umiestniť aspoň na 76 mieste 

za 100. Tento systém skutočne 

nie je dobrý, ale u kvalitného 

programu C. CIRCUS sa dal tole- 

rovať. Skutočne neviem, prečo 

autori automobilových hier 

rozmýšľajú v takýchto dimen- 

zlách. Vari nevedia, že podľa 
takýchto pravidiel sa nepreteká? 
Predpokladám, že o pretekoch FI 

už hádam počuli, preto naozaj 

nechápem, prečo sa snažia vy- 
myslieť niečo lepšie, než sú po 

desaťročia v praxi vyskúšané pra- 

vidlá. Konieckoncov, každý si 

sám ľahko spočíta, že okruhy FI 

mávajú 1 až 4 kilometre, keby na 

takomto okruhu bolo 99 automo- 

bilov, ktoré jazdia rýchlosťami 

vyše 200 km/h, je jasné, že by 
vznikla poriadna tlačenica, z kto- 

rej by vzišlo množstvo havárií. 
Kto sám vlastní hru CHAMPI:- 

ONSHIP RUN, určite bude so 
mnou súhlasiť, že práve pri slo- 
vách MNOŽSTVO HAVÁRIÍ sme 
sd dostali k meritu veci. Tu totiž 
vôbec nejde o dobrý pocit z jazdy 
pretekárskym vozom, ani o simu- 

láciu pretekov FI, ale výhradné o 
Lo, či dokážeme v jednom kuse 

predchádzať haváriám. Ak sa totiž 

stane havária, automobil spomalí 

skoro na nulu. Potom sa zasa po- 

maly rozbieha, a my sa môžeme 

iba prizerať, ako nás predbieha 

množstvo vozov, ktoré inak sú od 

toho nášho oveľa pomalšie. 

E 
O: 

: 
© 

Okrem toho mám dojem, Že 

program nám chvíľami robí vy- 

slovene psie kusy. Keď už teda 

narazíme a pomaly sa rozbieha- 

me, zo zadu do nás začnú narážať 

predbiehajúce autá. To má za ná- 

sledok, že opäť spomaľujeme, 

atď... Ďalej si môžeme všimnúť, 
že v hre existujú aj kopce (resp. 
kopčeky). Keď vyjdeme na 

kopec, nemôžeme nič vidieť, 
pretože podľa autorovej konce p- 

cie náš pohľad na hru je "za au- 

tom". Môžem vás ubezpečiť, že 
vždy je tesne za kopcom nejaké 

auto, do ktorého v prípade jazdy 

na plný plyn určite narazíme. 

CHAMPIONSHIP RUN je 

otrasná hra, v ktorej zrejme ani 

nejde o preteky, ako by sa na 
prvý pohľad mohlo zdať, ale o 

havárie a vyhýbanie sa haváriám. 

Keď k tomu pripočítame ešte 
otrasnú eraľiku a príšerný rachot, 

ktorý sa počas jazdy ozýva z 

reproduktora, nezostane nám 

zrejme nič iné, iba ten RESET, 

- YVES - 
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Keďže dve vianočné 

sútaže, ktoré už máme za 

sebou, st získali značnú 

popularttu, rozhodli sme 

vtomto trende pokrača- 

vať. Po skúsenostiach z 

predošlých súťaží a z 

ohlasov, ktoré nám prišli 

od Vás do redakcie, sme 

však usúdili, že rok je na 

súťaž predsa len príliš 

dlhá doba. 

tento. rok pripadnú až 

Preto na 

dve súťaže, pričom prvé 

zlosovante bude na za- 

čiatku prázdnin a druhé 

po Novom roku, Myslí- 

ne sl, že túto zmenu uví- 

tate a že prispeje k ešte 

väčšej účasti, ako po mi- 

nulé roky. 

Zmenili sme aj spô- 

sob súťaže. Doteraz sme 

vyžadovali dobrú znalosť 

hier zo ZX Spectra a 

Aby sa nepoškodil článok na druhej strane, odteraz nájdete súťažný 
a v júnovom čísle zverejníme zlosovací lístok, určený pre vyznačenie o 
Iba tých, ktorí včas pošlú zlosovací lístok so všetkými súťažnými kupónmi a samozrejme aj so správnymi odpoveďami. 

ZNYATÍŤŤ 
VIDEO HRA SEGA 

ceny . rú nudet? , veta $ 
tavné" Ť  xAo súťaži U 

1. cena:Video hra 
SEGA MASTER SYSTEM 

zabudovaná hra HANG ON 
Control Stick (špeciálny ovládač) 

Light Phaser (svetelná pištoľ) 

2. cena: Joystick 
Ouick Shot Maverick 1 

3. cena: 
Joystick Ouick Shot Python 1 

4.- 5. cena: 
Diskety DS5 DD podľa vášho výberu“ 
(buď 20ks 5.25", alebo 10ks 3.5“) 
6.- 10. cena: Celoročné predplatné 

časopisu BIT 

úloha Súťažná 
číslo 1 je: Uhád- 
nite, ktorý obrá- 

zok nepatrí do 

hry Monkey Is- 

land 1. 

u 

n 

NODBOODODDDDODOH 

k 

Amigy, čím boli majite- 

lia ostatných počítačov 

čiastočne vnevýhode. V 

súťaží budeme 

klásť dôraz skôr na Váš 

novej 

postreh a zároveň preve- 

ríme, či čítate náš časo- 

pis dosť pozorne. Všetky 

obrázky budú totiž z re- 

cenzií hter, ktoré boli v 

BITe publikované v mi» 

nulosti. Tým súčasne ďo- 

boli 

zvýhodnení najmä naši 

stahneme, aby 

pravidelní čitatelia. Pra- 
vidlá sú veľmi jednodu- 

ché. V 

uverejníme 3 fotografie, 

každom čísle 

pričom dve budú z jed- 

nej a tej tstej známej 

hry, zatiaľ čo tretia z 

nejakej inej, tématicky 

podobnej hry. Vašou úlo- 

hou bude určiť, ktorá ľa- 

tografia je nesprávna. 

kupón na strane 38 dolu, Súťaž bude prebiehať pol roka 
dpovedí a nalepenie kupónov. Do zlosovania zaradíme 



M. u ma NT Ň ay 

V poslednej dobe mnohé softwarové 
firmy hľadajú pre námet svojich hier inšpi- 
ráciu v úspešných filmových dielach. Po 
firme OCEAN, ktorá sa touto stratégiou 

riadi už dlhšiu dobu, sa o jeden takýto pro- 

jekt pokúsila aj firma VIRGIN SOFTWA- 

RE. Tento postup je oveľa komplikovanejší 

a finančne náročnejší ako vytvorenie hry s 
úsjge novým námetom. Firma, ktorá sa 
pre takúto možnosť rozhodné, musí totiž 

najskôr nadviazať kontakt s producentom 
vybraného filmu, prípadne aj s ďalšími 

vlastníkmi autorských práv (autorom 

knižnej predlohy, výtvarníkmi...). Potom 

nasleduje dlhé jednanie o cene za odkúpe- 

nie autorských práv. Táto suma býva často 
(hlavne u filmových "trhákov") priam 
astronomická, To je hlavný dôvod, prečo 

si tento postup môžu dovoliť prevažne iba 

takí soľtwaroví obri, ako je OCEAN, či 

U.S. GOLD. A keď je jednanie úspešne 
ukončené, firma získa výlučné právo na 
počítačové spracovanie dotyčného filmu a 
spolu s ním spravidla aj kópiu scénára. 
No keď si myslíte, že tým sa celá zále- 
žŽitosť skončila, veľmi sa mýlite. Až teraz 
totiž začne ten pravý závod s časom. Do 
práce sú zapojení najlepší programátori, 
grafici a hudobníci, ktorých spája jediná 
úloha - dokončiť hru v stanovenom (väčši- 
nou veľmi krkolomnom) termíne, Cieľom 

celého snaženia je totiž uviesť hru na trh 
pokiaľ možno. presne v okamihu, keď sa 

film, ktorý jej slúžil za predlohu, objaví v 
kinách. Ak sa to však podarí, úspech je v 
podstate zaručený (o to sa už postará 
reklama filmu) a konečne príde zaslúžená 
odmena v. podobe hohatých. ZISKOV. z preda“ 

ja programu. V tomto momente by si ko- 
nečne mohol celý tím softwarovej firmy 
oddýchnuť, ale ako to už býva, v sku- 
točnosti je všetko inak... Objavuje sa totiž 
nový trhák, na ktorého námet by bolo hrie- 
chom neurobiť dobrú hru. a tak sa celý ko- 
lotoč začína odznovu. 

Program DUNE (DUNA), ako už tuší- 
te, spadá práve do spomenutej kategórie 
hier. Námet čerpá zo známeho vedecko- 
fantastického. filmu DUNA, ktorý zase 
čerpá z nemenej známeho. rovnomenného 
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„PAUL ATRFIDES 

— 

[+ 

GURNEY VOJVODA HALLECK LETO 

ATREIDES 

STILGAK, 
VODCA 
FREMENOV 

s 

PADIŠÁF 

g 

IMPERÁTOR SHADDAM IV. 

# 

BARÓN 
VLADIMÍR 
HARKONNEN 

s 

RAUTHA 
HARKONNEN 

| kračovaní. Hra DUNE, rovnako. ako film. | 

[bom e € “ dl “v sá tr 

a yd 
43, s. £ „a M 

románu od amerického episo vá eľa Branka | 

Herberta. Tento a autor sci: fi je. ÚP fe M 
U belí jes 

merné neznámy, čo je ve Tká škoda, eto: Hr c 

jeho. práce ho. bezo ri úd y 
takých velikánov sci-fi sko je Arihur sta 
Clarke, ži Isaac Asimov. Pre veľký 1 is“ 
pech, s torým: sa román: stretol, k Het 

autor za átko o pripojil ešte. päť ďalších po- Mt“) 

vychádza výhradne. 2 prvej j časti. Keďže 
som mal to šťastie, že. om. | zároveň hral. 

hru a čítal román (tento p postup. vrelo BA po 5+. NE SZR 

ručujem), môžem povedať, že až na niekto - 
ré drobné odchýlky, ktoré asi boli nutné 

vzhľadom k celkovému prevedeniu. hry, MH 

program až puntičkársky drží svojej lite- 
rárnej predlohy. Klo knihu čítal, má teda 
isté výhody. Program je však vypracovaný 

tak, že najdôležitejšie údaje a fakty nutné 
k pochopeniu deja predostiera hráčovi 
počas hry a ta veľmi nenútenou formou. 
Jednak pomocou akejsi mini eneyklopédie, 
do ktorej môže hráč kedykoľvek nahliad- 
nuť, jednak pomocou dialógov postáv, 

Pred hru samotnú Je umiestnený veľmi 
pôsobivý úvod. Zážitok z neho umocňuje 
najmä veľmi vhodne zvolená hudba, ktorá 

je vôbec v celej hre výborná, Z úvodu sa 
taktiež hráč dozvie najzákladnejšie údaje. 

Dej je umiestnený do ďalekej budúc- 

nosti. Celý dostupný vesmír je zjednotený 
do veľkého impéria, ktorého spoločenské 
zriadenie v sebe spája prvky feudálneho 
spoločenského poriadku A vymožeností vy- 
spelej technickej civilizácie. Tomuto 
obrovskému impériu vládne politická traji- 
ca udržiavajúca vratkú rovnováhu síl po- 
mocou zásad tzv. Veľkej konvencie. 
Zložkami tejto trojice sú: PADIŠÁH 
IMPERÁTOR SHADDAM IY.,, LANDS- 

RAAD (akýsi parlament najväčších šľach- 
lických radov) a KOZMICKÁ GILDA 
(združenie vlastniace monopol na všetku 

medziplanetárnu osobnú i nákladnú dopra- 
vu). Jednu z najdôležitejších h úloh v tomto 
fantastickom svetlé zahráva planéta Arra- 

kis. Pretože celý povrch planéty pokrýva 
púšť, je známa tiež pod názvom DUNA. 
Na planéte prakticky neexistuje voľná nad- 
zemná voda, nie sú tu žiadne zrážky a 
Často sa tu vyskytujú obrovské púštne 
búrky, ktoré zničia všetko, čo sa im posta- 
ví do cesty. Tolo aj predurčuje skráamný 
výskyt živočíchov na planéte. V podstate 
sa obmedzujú na niekoľko druhov púšt- 
nych myší a zopár operených dravcov. Je- 
diný tvor, ktorému sa na planéte skutočne 

darí je ŠAJ-HULÚD. (starec púšte) - 
púštny čery, ktorý dorastá do skutočne 
im pozantných rozmerov - až 500 metrov. 
Drsné podmienky ako sa zdá, Arrakis 
priam predurčujú na to, aby sa stal úplne 
zabudnutou a nezáujímavou perifériou 



vesmíru. Avšak opak je pravdou. MALÝ 

TVORCA, čo je vlastne larvárne štádium 

púštneho červa, totiž vylučuje látku, ktorá 

je slrátegicky dôležitá pre celé impérium. 
Táto látka sa nazýva MELANŽ, alebo tiež 
jednoducho korénie, Melúnž má hneď ni- 

ekoľko výnimočných vlastností, Prvá z 

nich spočíva v tom, že človek, ktorý ho 
užíva, má do istej miery schopnosť predví- 
dať budúcnosť a čítať myšlienky. Druhá 
vlastnosť spôsobuje, že la môže byť 
"na viacerých miestach súčasn e", teda ví- 

dieť dej, ktorý sa odohráva na v g dari 

miestach. K týmto dvom vlastostiam 
melanžu treba pridať ešte tretiu, ktorá Je 
vlastne 1ba vedľajším účinkom jeho 

požívania, no nie je na zahodenie, 

Melanž totiž výrazne predlžuje život, 
takže dožiť sa vyše slo rokov nie je žiadny 
problém. Problém je v niečom inom. 

Skutočnosť, že ďalší vedľajší faktor spô- 

sohuje u pravidelného používateľa 

melanžu jednoliate modré zaľarbenie 

celých očí (teda aj bielka), by sa dala pri 

toľkých výhodách prehliadnuť. Horšie je, 
že melanž je jednak návykový (podobné 
ako drogy), jednák veľmi drahý, čo je 

vzhľadom k jeho vlastnostiam iba pocho- 
piteľné, Naj vďačnejšími odberateľmi 

melanžu sú jednak Gilda, ktorej navigáto- 
ri vďaka nemu vedú svoje kozmické lode 
néám ylne naprieč celým vesmírom, jed- 
nak MENTATI (jedinci, ktorí prešli špeci - 

álnou školou v logike - ľudské počítače). 
Menluti pôsobia ako poradcovia u na- 
jvyšších hodnostárov a užívanie melanžu 

znásobuje ich schopnosti. Keďže Arrakis 
je jedinou planétou veelom VesmÍre, ná 
ktorej sa púštne červy a teďa aj melanž na: 

chád, zajú, je Jasná jeho mimoria« [r 

dôležitosť. Správcom planéty je vždy ná 

určité obdobie menovaný jeden. Z 
šľachtických veľkorodov, ktorý zabezpe- 
ČUJE ťažbu korenia a ará sa o lo, al v 

nechýbalo najmä Gilde a ná stole jeho 
výsosti Shaddama IY. Po dlhom 
správcovstve veľkorodu Harkonnenov, je 

lento rod z Duny odvolaný a na ich miesto 
nastupujú Atreidovia, ktorých najvyšším 
hodnostárom je vojvoda Leto Atreides. 

Dej hry začína práve v momente, keď sa 
Atreidovia chopia moci na Arrakise a na- 
sťahujú sa do paláca v meste KARTHA GO, 

Hlavným hrdinom hry je PAUL ATRE- 
IDES, syn vojvodu LETA ATRETDA, Jeho 
inatkou Je vojvodova konkubína LADY 
JESSICA. Hilunok Ulici Paula je do- 

Ornitoptléra štartujúca spred paláca Atreidov - 

hliadať na ťažbu korenia, hľadať jeho nové 
náleziská a pravidelne odvádzať jeho zá- 
sielky na dvor Shaddama IV. Ako robatní- 

kov si musí najímať starých obyvateľov 
Duny - FREMENOV. Predošlý správca 
Arrakisu BARÓN VLADIMIR HARKON- 

NEN so svojim synovcom FEYD-RAU- 

THA HARKONNENOM sa však nechcú 
len tak Fabia vzd: tákej O od VÝ» 

pb a1. áci Krrakúna oh stati fisostále 
rôzne úklady, pri ktorých sa nevyhýbajú 
chlad nokrvným zákerným vraždám, ale 

„ani otvorenému boju, z jediným cieľom: 

získať znovu Dunu do svojich rúk. Preto 

je nutné sa im brániť. Na tento účel vý- 

bornňé poslúžia Fremeni, ktorých už drsné 
podmienky planéty predurčili do úlohy 
výborných bojovníkov. Keď sa Paulovi 
podarí získať priazeň ich vodcu STILGA- 
RA, idú už všetci oddane za ním. Paula 
prijmú neskôr za svojho vodcu a začnú ho 
nazývať MUAD"DIB (púštna myš). A keď 
freménské jedn ótky prejdú špeciálnym 

výcvikom v bojových umeniach pod vede- 
! treid: kého veliteľa žoldnierov 
UTRNEYA HALLECKA, neexistuje už 
vo vesmíre Žiadna“ sila, ktorá hy sa im 

mohla postaviť do cesty. Teda ostáva už 

iha sadnúť si pohodlne za počítač a pustiť 
sa do podlých a zákerných Harkonnenov, 

Duna je v počítačovom prevedení 

prevažne strategickou hrou. Jej čieľ sa v 
podstate točí okolo dvoch problémov: 
ťažby melanžu a útočenia na harkannén- 

ské pozície. Najdôležitejšou úlohou je 
objavovanie stále nových SÍČOV (fre- 

Kartága. 

menských jaskynných obydlí) a najímanie 
ich obyvateľov na ťažbu korenia. Síče je 
možné navštevovať ornitoptérou (ľahký lie- 

ajúci dopravný prostriedok), alebo neskôr 

új na púštnom červovi. Každé nové nále- 
zisko musia najskôr preskúmať prospektao- 

ri, až potom sa tu môže začať ťažiť. Ťažbu 
veľmi urýchľujú pásové traktory - akési 
kombajny na ťažbu korenia, Je veľmi 
vhodné, aby každý pásový traktor strážila 
zo vzduchu jedna ornitoptéra. Posádka z 

ornitoptéry včas zahlási príchod červa, 
čím sa predíde strate techniky i ľudí. Keď 

je ložisko vyťažené, treba skupinu spolu s 
ťľažobnou technikou premiestniť na nové 
miesto, alebo začať s bojov ým výcvikom, 
To je však možné až vtedy, keď si Paul 
získa Stilgara. Keď sú fremenské jednotky 
vycvičené v boji a dostatočne vyzbrojené 
krispeľlmi (nože zo zubov púštného červa) 

a laserpalmi, je možné ich nasadzovať na 
špionáž a neskôr aj do boja proti 
Harkonnenom. Konečným cieľom hry je 
úplne poraziť Harkonnenov a získať zase 
kontrolu nad celým Arrakisom. 

- luis - 
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č S 

MWETÓTY PRO 
POROVNÁVANIE INŠTRUKCIE NA 

INSTRUKCIA CP 

CP. I. 

Pri programovaní v strojovom kóde sa často stretne- 

me s potrebou porovnať dve hodnoty a na základe ziste- 
nia, či sú rovnaké, alebo rozdielne, vykonať v programe 
nejaké rozhodnutie. Pre tento účel existuje jediná 

inštrukcia CP. 
Inštrukcia CP vlastne vykoná odčítanie obsahu ope- 

randu 1. od obsahu registra A (akumulátora), ale výsle- 
dok nikam neuloží, O výsledku vykonanej operácie nás 
informuje nastavenie indikátorov v registri E. 

MIožné príkazy sú: 

CP dd FE dd 

CPÁA RF 

CPB BX 

CPC hY9 

CP D BA 
CPE BB 

CPIH BU 
CPL BD 
CP (HL) BE 

CP (IX +dd) — DD BE dd 
CP (TY +dd) — FD BE dd 

Nastavenie indikátorov: 

N - nastavený, ak je výsledok záporný 
Z - nastavený, ak je výsledok 0 
H - nastavený, ak je prenos medzi 3. a 4. bitom 
P/V - nastavený v prípade pretečenia 
N - nastavený 
E - nastavený pri prenose zo znamienkového bitu 

INŠTRUKCIE 
NA BLOKOVÉ PREHĽADÁVANIE 

Niekedy nám nestačí porovnať dve hodnoty, ale 
potrebujeme prehľadať celý blok pamäti, a zistiť, ČI sa v 
ňom nenachádza hodnota, ktorú hľadáme. Pre tento 

účel nám slúžia inštrukcie na blokové prehľadávanie. 
Podobne ako pri inštrukeiách pre presun blokov, aj tu 
máme inštrukcie rozdelené na dve skupiny. Na inštruk- 
cie pre blokové prehľadávanie bez opakovania a na 
inštrukcie pre blokové prehľadávanie s opakovaním. 
Inštrukcie pre blokové prehľadávanie s opakovaním sa 
opäť odlišujú tým, že majú na koci písmeno R (REPE- 

AT) - opakovať. 

BLOKOVÉ PREHĽADÁVANIE 
S INKREMENTÁCIOU BEZ OPAKOVANIA 

CPI ED AI 

Inštrukcia CPI vykoná odčítanie obsahu pamäťovej 
lokácie, klorej adresa je uložená v registrovom páre HL, 
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Júcou za lýmto príkazom. 

IZOTOVNŽÁWZNÚNEJ 
U NKOJKOJVE: 

PREHĽADÁVANIE 
od registra A. Dalej vykoná inkrementáciu registrového 
páru HL a dekrementáciu registrového páru BC. 

Nastavenie indikátorov: 

S > nastavený, ak je výsledok záporný 
Z o - nastavený, ak sa obsah registra A rovná obsahu 

pamäťovej lokácie, 
ktorej adresa je uložená v registri HL 

H - nastavený, ak je prenos medzi 3. a 4. bitom 
P/V - nastavený, ak BU - 1 0) 
N - nastavený 
Č - nezmenený 

BLOKOVÉ PREHĽADÁVANIE 

S DEKREMENTACIOU BEZ OPAKOVANIA 

CPD ED A9 

[Inštrukcia CPD vykoná odčítanie obsahu pamäťovej 
lokácie, ktorej adresa Je uložená v registrovom páre HL, 
od registra A, Dalej vykoná dekrementáciu registrového 
páru HL a dekrementáciu registrového páru BC. 

Nastavenie indikátorov: rovnaké ako pri inštrukcii CPI 

BLOKOVÉ PREHĽADÁVANIE 

S INKREMENTÁCIOU A OPAKOVANIM 

CPIR ED BI 

Inširukcia CPIR vykoná odčítanie obsahu pamäťovej) 

okácie, ktorej adresa Je uložená v registrovom páre HL, 
od obsahu registra A. Ďalej vykoná inkrementáciu re- 

gistrového páru HL a dekrementáciu registrového páru 
BC. Ak je obsah registrového páru BC rôzny od nuly, a 
zároveň výsledok posledného odčítania nie Je rovný 
nule, celá činnosť sa opakuje. 

Ak je obsah registrového páru BC rovný nule, alebo 

ak je výsledok posledného odčítania rovný nule, pokra- 
čuje mikroprocesor Inštrukciou bezprostredne nasledu- 
júcou za týmto príkazom. 

Nastavenie indikátorov: rovnaké ako pri inštrukcii CPI 

BLOKOVÉ PREHĽADÁVANIE | 
S DEKREMENTÁCIOU A OPAKOVANÍM 
CPDR ED 859 

[Inštrukcia CPDR vykoná odčítanie obsahu pamäiťo- 
vej lokácie, ktorej adresa je uložená v registrovom páre 
HL, od obsahu registra A. Ďalej vykoná dekrementáciu 
registrového páru HL. a dekrementáciu registrového 
páru BC. Ak je obsah registrového páru BC rôzny od 
nuly, a zároveň výsledok posledného odčítania nie je 

rovný nule, celá činnosť sa opakuje. 
Ak je obsah registrového páru BU rovný nule, alebo 

ak je výsledok posledného odčítania rovný nule, pokrá- 
čuje mikroprocesor inštrukeiou bezprostredne nasledu- 

- luis - 



SNAPSCREFN A FAT] 
DIRECTORY LIST 

pre disketovú jednotku D40 

V súčasnosti má už veľa ľudí okrem Didaktika aj disketovú jednotku D40. Preto sme veľmi radi, že k nám do redakcie 
prišli programy, ktoré môžu pomôcť majiteľom D40. 

Vážená redakcia, 

zasielam vám program pre disketovú jednotku D40, FAT Directory List, ktorého som autorom, 
Program z diskety načíta boot, fat a directory a z nich určí informácie o diskete. 
Meno disku - netreba kamentovať 
Verzia systému - verzia inštalovaného programu pri formátovaní (nie MDOSu) 
Formátovacia kapacita - kapacita čistého disku bez boot, fat, directory a poškodených sektorov 
Užívateľova kapacita — - použiteľný priestor na disku (vrátane poškodených sektorov) 
Formát - formát diskety (formátovacia štruktúra, štandartne 9 sektorov a 40 stôp) 

Ďalej program FAT Directory List vypisuje typ programu (bytes, basic, seguence,..,..), meno programu, atribútový 
byte, štartovaciu adresu (riadok), dlžku, čistú dlžku (bez premenných), prvý sektor súboru, dížku v sektoroch (posledná 
hodnota v zlomku). 

Na konci výpisu sú tieto informácie:voľné miesto na disku, celková dlžka súborov a počet súborov na disku. 
Program nevypisuje zmazané súbory (majú v prvom byte hodnotu 229, pozri riadok 51). Celková dlžka súborov 

nemusí súhlasiť so skutočnosťou, pretože program počíta dížku bez premených. M. Hrušovský 

| PAPER 4: INK 7: BORDER 4: CLEAR 39999: 
I. FOR as0 TO 13: READ #"a:",a, 40000+4%5312: PRINT a:",":: NEXT a 
12 PRINT AT 1,0: "Meno disku:":: FÓR ss11 to 20: PRINT AT 1,5+4: CHR$ PEEK (40181 +5)):: NEXT s 
14 PRINT : PRINT "Verzia systému :":: FOR d-202 TO 207: PRINT CHR$ (PEEK 40000+d)):: NEXT d 
Io LET ťoSPEĽK 40179#2#512%PEEK 40178: PRINT : PRINT "Formatovacia kapacita :": fo:" bajtov": PRINT 

"Uzivatelova kapacita :"/fo-(7%1024):"bytes": PRINT "Format :":PEEK 40178:"+":PEEK 40179 

50 LET tis): LET to>(): FOR a20 to 127: let ge2(43072+32+4) 
31 IF PEEK (2)2229 THEN GO TO60 
32 PRINT CHRS3 (PEEK (g)):" ":: FOR s-1 TO 10: PRINT BRIGHT 1:CHR$ (PEEK (g+5)):: NEXT s: 

PRINT TAB 15 "Atr byte:",/PEEK (20+g) 

94 LET st3256#PEEK (2+14)+PEEK (g+13): LET lez256"PEEK (g+12)+PEEK (0+11) 
306 LET cl-256%“PEEK (ge+16)+PEEK (£+15): LET lez256+$PEEK (g+13)+PEEK (+17) 
57 LET fizfi+1: LET tožto+le 

358 PRINT : PRINT "Start :":st: PRINT "Dlzka :":le: "bajtov": PRINT "Cista dlzka :":el:" bajtov": 
PRINT Prvy sektor :"se: PRINT "Dlzka v sektoroch :":INT (le/512):"/":((1e/512)-INT (le/512))+512 

393 PRINT "------2---22—22—— 222a > > > i i zien A 
60 NEXT a 
63 PRINT "Volne miesto :",fo-(7%1024)-to, "bajtov" 

653 PRINT "Celkova dlzka :"sto:" bajtov": PRINT "Subor(y) na disku :":fi 

Vážená redakcia, 
týmto litom reagujem na váš podnet zo 4, čísla, v ktorom vyzývate majiteľov disketovej jednotky Didaktik 40, aby 

sa s ostatnými užívateľmi podelili o niektoré dobré nápady a vymoženosti týkajúce sa tejto periférie. 
Tento krátky program napísaný v BASICu umožní získať z ľubovoľného programu s príponou ".S" obrázok. 
Program je maximálne skrátený, ale šikovní uživatelia si ho určite vylepšia, takže bude spolupracovať s tlačiarňou 

| magnetofónom. V prípade pripojenej tlačiarne možno obrázok hneď vytlačiť, ale to musí byť v pamäti i ovládací 
program. Myslím, že program je veľmi užitočný a môže pomôcť mnohým, pretože niečo také je bez D40 pre bežného 
užívateľa takmer nemožné. Program sa na disketu nahrá pomocou príkazu SAVE “"VIDEORAM"LINE 1. E.Butela 

| INK 7: PAPER 0: BORDER 0:CLEAR: 
POKE 236585,8: GO SUB 10 

CLS>: CAT" +. 5": INPUT "MENO SNAPU:":A$ S TOT M ÚST s 
INPUT "MENO OBRAZKA:"-:B$ Chcete proniknout do tajú počítačú 
LET A$-2A$4+".S" a zvládnout jejich programování? 
LET ADRESA 216256 É | Ji Ťa LI bO 

Nabízíme korespondenční kursy programování 
0 FOR AzO TO 13 
1 READ #A$,A, ADRESA 

8 LET ADRESAZADRESA+512:NEXT A BASIC d PASCAL 
9 PAUSE 0: SAVE +B$ CODE 16384.6917: Na pčedbéžné znalosti nejsou kladeny požadavky. 

PAUSE 0: GO TO 2 Využijte možnosti vstupu do syčta počítačú! 

10 FOR Az30000 TO 30012 Informace: STARSOFT, P.O.Box 88, 390 01 TÁBOR | 
11 READ C: POKE A,C: NEXT A nebo tel./záz, 0362 / 70349 (24 hodin denné) 

12 RETURN G účast 4 TRFUTVKÝH 
13 DATA 62,255,221,33,0,64,17,0,27.205,194.4.201 a a a 



PRE POČÍTAČE 
S 

MÔ rrerr rv vr 
MANTRIK ANGLICKY 99 Kčs 
Výuka anglického jazyka prevrátnou metódou. Program sa skladá z 
dvoch častí obsahujúcich vyše 1200 najpoužívanejších slov a výrazov. 

MANTRIK NEMECKY 99 Kčs 
Výuka nemeckého jazyka prevratnou metódou. Program sa skladá z 
dvoch častí obsahujúcich vyše [200 najpoužívanejších slov a výrazov. 

MANTRIK EDITOR-PROFESOR 120 Kčs 
Tvorba vlastných výukových súbarov Mantrik, v ľubovolnom jazyku 
používajúcom latinku. V cene je zarátaný podrobný tlačený manuál. 

LX-7 “ „9 NÔS 
Tvorba až 8-kanálovej polyťanickej hudby ! Program sa môže stať 
výhorným spolačníkom a pamäcť pri výuke hry na klávesové nástroje. 

DATALOG 2 TURBO [69 Kčs 
Jedna z najlepších databánk na ZA Spectrum. Profesionálna obsluha 
cez ponukové menu. V cene je zarátaný podrobný tlačený manuál. 

M.R.S. 189 Kčs 
Najznámejší asse mbler a disasse mbler u nás. Program potrebný pre 
Ivorbu v strajovám kóde, VY čene je zárátaný podrobný tlačený manuál. 

TEXT MACHINE 4+ 28O Kčs 
Kvalitný textový editor, ktorý premení Váš počítač na elektronický pí- 
sací stroj. Tlač je možná na všetkých známych tlačiarňach, 

SCREEN MACHINE + 289 Kčs 
Profesionálny grafický editor, umožňujúci tvorbu a editáciu statických 

obrázkov, V cene je zarátaný podrobný tlačený manuál, 

DTP MACHINE UTILITY #+ 259 Kčs 
Súbor množstva neoceniteľných podprogramov, ktoré podstatne rozširujú 

možnosti programu TEXT MACHINE. (Tvorba rámikov, semigrafiky) 

DTP MACHINE PROFESIONAL PACK # 139 Kčs 
Kompletný systém DESK TOP PUBLISHING, ktorý sa skladá z pre- 
došlých troch programov, Pri kúpe DTPM PP ušetríte takmer 100 Kčs | 

BABY MANTRIK ANGLICKY JY Kčs 
Program nadväzuje na známu sériu výukových programov, Je však 
určený hlavné pre deti, Okrem textu vyučované výrazy aj zabrazuje ! 

F.I.R.E. 89 Kčs 
Vesmírna 5CI-FI akčná hra z dielne známeho pražského programátora 
Františka Fuku, Kozmický koráb na ťažkej a nebezpečnej púti. 

BUKAPAO a4 Kčs 
Komunikačná hra doplnená farebnou grafikou, štávate sa členom odnože 
mafie-COSA NOSTRY, s cieľom zneškodniť prezidenta ostrova. 

CHROBÁK TRUHLÍK 89 Kčs 
Komunikačná hra doplnená ľarebnou graľikou, Chrobák Truhlík sa 
snaží uniknúť zo zbierky muzejných exponátov šialeného prolesora. 

TETRIS 2 a9 Kčs 
Podstatne vylepšená verzia sveloznámej hry, Obsahuje možnosť súčas- 
nej hry dvoch hráčov a množstvo nových prvkov, vylepšujúcieh hru. 

LOGIC 89 Kčs 
Známa spolačenská hra LOGIC (MASTER MIND). Treba uhádnuť kombi - 

náciu ľarebných kolíkov. Hra dvoch hráčav alebo hráč proti počítaču. 

# prográm nie je k dispozícii na kazete 

PONUKA PROGRAMOV Z PRODUKCIE 

— IEEEVE V U52 149 S CB E- H 

| STAR DRAGON 

A 
I V 

> 

RYCHLÉ ŠÍPY 1 > 89 Kčs 
Prvá časť príbehu nazvaná ZÁHADA HLAVOLAM, Pátranie po slrate- 

nom tajuplnom hlavolame "JEŽEK V KLECT a ďalšie dobrodružstvá, 

RYCHLÉ ŠÍPY 2 - jm 89 Kčs 
Druhá časť hrv nazvaná STÍNADLA SE BOURÍ. Návrat do tajupnej 
štvrte nazvanej štínadla, získanie záhadného hluvolamu Ježek v kléci, 

aY KČčs 
Klasická plnografická hra s námetom SCI-FI. Kozmická loď hojuje s 
civilizáciou robotov, ktorá predstavuje nebezpečenstvo pre Zem. 

ATOMIX 89 Kčs 
Akčná kombinačná hra na logické myslenie. Škladanie malekál rôznych 
zlúčenín z atómov. Hra zároveň zoznamuje so základmi chémie, 

DOUBLE DASH 49 Kčs 
Hra čerpá z námetu známej hry BOULDER DA ŠH. Dvája krtkovia v pod- 
zemí zbierajú diamanty, Obsahuje možnosť súčasnej hry dvoch hráčov, 

JET-STORY 89 Kčs 
Klasická plnografičká hra s námetom SCI-FI, Kozmický koráb ná 
ťažkej a dôležitej missi v rozsiahlom podzemí nepriateľskej planéty, 

HEXAGONIA 4Y Kčs 
Akčná kombinačná hra na logické myslenie, Voľné pokračovanie 
preslávenej hry ATOMIX, pribudlo množstvo úplne nových vylepšení, 

CESTA BOJOVNIKA 5Y Kčs 
Akčná bojová hra, prvá tohlo druhu u nás. Boj s nebezpečnými príšera- 
mi štýlom KARATE a orientácia v značne rozstahlom bludisku, 

SKLADACKA aY Kčs 
Komunikačná hra s netradičným ovládaním ná námet rovnomennej de- 
tektívky ED MC BAINA, Hra zaručuje zábavu pre mladých i starších, 

NOTORIK 89 Kčs 
Akčná hra s peknou plnofarebnou grafikou, Pomäžte nájsť punkerovi 
Fredovi súdy s vínom, ktoré pred ním schovala jeho neprajná žena, 

JAMES BOND OCTOPUSSY 89 Kčs 
Plnografická hra s prvkami hier adventure. Neohrozený agent DO sa 

snaží odhaliť gang nebezpečných pašerákov vzácnych predmetov, 

CRUX 92 8Y Kčs 
Logicko-akčná plnograľická hra s námetom z oblasti 5CI- FI. Kozmo- 
naut musí potlačiť veľkú vzburu robotov na kozmickej základni. 

PRVA AKCIA 34 Kčs 
Akčná plnografická hra so zaujímavým námetom. Mladý policajt stojí 
pred zložitou úlohou: zneškodniť 10 teroristov, vylupujúcieh banku, 

PHANTOM F4 89 Kčs 
Akčná plnografická hra s peknou grafikou, Špeciálne vycvičený člen 
protiteroristického komanda bojuje proti presile nepriateľav. 

PHANTOM F4 1I. 89 Kčs 
Úspešné pokračovanie predošlej hry, Po oslobodení rukojemníčky sa 
musí náš hrdina prebojovať z nepriateľmi obsadeného ostrava, 

MEGAMIX 1 AXONS, GALACTIC GUNNER“5 59 Kčs 
Prvý komplet dvoch hier s rovnaký m námetom, Dve klasické 5C1- FI 
vesmírne strielačky na jednej kazete za cenu jedného programu |! 

+ program nie je k dispozícii na diskete 

Programy z ponuky dodávame výhradne na originálnych kazetách, alebo disketách a k cene účtujeme poštovné. 

Objednávky posielajte na adresu: UĽUTRASOFT, P.O.Box 74, 810 05 BRATISLAVA 153 
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PONUKA KNÍH Z KNIŽNICE ULTRASOFT 
PRÍRUČKA STROJOVÉHO KÓDU PRE ZX SPEC TRUM 
Kniha, ktorá by nemal: a chýbať v knižnici nikoho, kto programuje, alebo sa chce naučiť programovať v strojovom kóde počítača ZX Spectrum či 

Didaktik. Príručka Vás zoznámi s s mikroprocesorom £H0, vysvetlí Vám ča jé ta A ssembler, uvedie Vás do binárnej a hexadecimálnej číselenej 
sústavy a podrobne Vám objasní ľunkeiu a využije jednotlivých príkazov strojového kódu, Súčasťou príručky je uj množstvo potrebných tabuliek 

Z ktorých jedna obsahuje zaznam 422 skrytých inštrukcií mikroprocesora Z80. 

ZX SPECTRUM - BÁDATEĽ 
Kniha je určená predovšetkým pre nových majiteľov počítaču ZA Spectrum, či Didaktik. Publikácia Vás naučí základy proeramovania v jazyku 

BASIC a zoznámi Vás s Vašim počítačom, Všetky problémy, ktoré sú v knihe rozobrané, sú ihneď demonštrované na prakticky využiteľných 
príkladoch vytvorených v BASICu, Doporučujeme leda £ X apectrum - bádateľa nebrať ako klasickú knihu, ktorá sa číta od a po z. ale skôr ako 
pracovnú príručku. Pri jej používaní by teda nikdy nemal chýbať zapnutý počítač, na ktorom je možné uvedené príklady ihneď skúšať v praxi, 

ZX SPECTRUM BEZ HRANIC (VIAC AKO 100 PROGRAMOV A PODPROGRAMOV) 
Táto kniha je akýmsi voľným pokr ačoavním predošlej publikácie, Je zameraná na tých použív: aleľov počílača LA S5pecirum alebo Didaktik, ktorí 
už zvládli základy programovania v BAŠICu a chceli by sa naučiť viac, Publikácia je opäť ladená skôr v duchu praktickej pracovnej príručky, čo 
napovedá aj podlítulok. Obsahuje veľké množstvo programov a podprogramov v BA SI Cu, ktoré môžete uhneď aplikovať vo vlastných progra 
moch. Zámerom knihy je predovšetkým ukázať široké možnosti Vášho počítaša od jeho použitia na hry a krátenie voľného času, cez jeho využitie 
ako praktického pomocníka pri práci, až po špeciálne aplikácie profesionálneho charakteru, 

PODROBNÝ POHĽAD DO VÁŠHO POČÍTAČA ZX SPECTRUM 
Takmer každý majiteľ domáceho počítača, ktorý ho využíva prevažne na hry má tajný sen, vytvoriť svoju vlastnú hru. Tvorba hier je však náročná 
a predpokladá okrem dobrých grafických a hudobných predpokladov najmä dôkladnú znalosť programovania, Ale ťa je ešte stále málo, Programá:- 
Lor, ktorý sa na túto neľahkú úlohu podujal, musí do najmenších padrabností poznať svoj počítač, aby vedel z jeho výhod i nevýhod vyťažiť maxi- 
mum. Zároveň mu nestačí základná ználosť programovania, ale mal by poznať rôzne programátorské finty, o ktorých sa v návode k počít: AČU 

nedočíta nič a ktoré podstatne uľahčia riešenie niektorých problémov. Práve pre týchto majiteľov je určená publikácia, klorá poskytuje naozaj po- 
drobný pohľad do Vášho počítača. 

40 NAJLEPSICH RUTIN STROJOVÉHO KÓDU PRE ZX SPECTRUM 
Programovací jazyk BESIC je veľmi dobrý prostriedok na dorozumievanie sa s počítačom, Cez lento Jazyk musí prejsť prakticky každý, kto sa 
chce naučiť programovať, Niektorým majiteľom počítača, ktorí nie sú veľmi nároční zároveň vystačí do konca života. Avšak každý programátor, 
ktorý lo s programovaním myslí vážne, skôr či neskôr, siahne po rýchlejšom programovacom prostriedku. Najrýchlejším z nich je materský jazyk 
počítača - strojový kód. Jeho zvládnutie je ale zároveň aj najťažšie, Preto začínajúci, ale 1 skúsení programátori radi siahajú už po hotových ruti 
nách slrojové ho kádu. Pre nich je určená naša publikácia, ktará obsahuje 40 najpoužívanejších podprogramov strojového kódu, Všetky tieto pro- 
gramy sú napísané tak, aby ich bolo možné ihneď použiť vo vlastných programoch. Môžu teda zjednodušiť Vašu prácu pri písaní programu v 
Assembleri ale aj podstatné vylepšiť Váš program v BASIC-u, 

POČÍTAČOVÉ HRY (HISTORIE A SOUČASNOST) 
Pravdepodobne najväčšie využitie a najväčší úspech majú domáce počítače v oblasti herného software, A asi najväčší počet hier v histórii bol na 
písaný práve pre počítače ZX Spectrum a kompatibilné. História hier na tento druh počítačov siaha až do roku 1982, keď sa začala ich sériová 
výroba. Od tej doby zaznamenala sféra tvorby herných programov niekoľko objavov a revolúcií a spravila veľký krok vpred, Táto kniha sa Vám 
snaží prehľadne predstaviť celý tento vývoj spolu s jeho najdôležitejšími míľnikmi. Vašim sprievodcom v tomto zaujímavom svete ilúzií nebude 
nikto iný než známy pražský programátor a tvorca hier František Fuka. 
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| (Ť SPOJTE SA S TÝMI, KTORÍ SÚ NA ČELE 

Computer Eguipment 

Nd Z 

Vážení piíznivci počítačú 
ZX Spectrum, Didaletile! v spolupráci s firmou 

Microprose 
prináša na český a slovenský trh originálne verzie 

| počítačových hier 
A. TA.C., AIRBORNE RANGER, BITF.FORTRESS, 
CIVILISATION, COVERT ACTION, CRISIS AT THE 
GREMLIN, DARKLANDS, F117 A NIGHT HAWK, F15 II, 
F15 STRIKE EAGLE, F19 STEALTH FIGHTER, FALCON 
MISSION DISK, FALČÓÓN 3.0, GRAND PRIX, GUNSHIP 
2000, GUNSHIP, HYPERSPEED, KNIGHTS OF THE SKY, 
M1 TANK, MICROPROŠE SOCCER, MICROPROSE 

majitele počítačú i | GOLF, PIRATES, PROJECT STEALTH, RAILROAD 
ZX šnectrum, Didaktik TYCOON, RED STORM RISING, SILENT SERVICE, 

, — a komnatilailní SILENT SERVICEII, SPECIAL FORCES, SUPER TETRIS, 
o hry ! TETRIS CLASSIC... a Iné 

" systémové prodrarný | Ť 
|“ rozhovory : 1l pre počítače typu IBM PC, Amiga, Amstrad, Apple 
| soutáže ke? 417 | Macintosh, C64 a Spectrum 
ukážky programu z jiných nfadplatitele | | v cenách od 540,- do 2,490,- Kčs 

očitačú ( IBM PC, Amlga ) o disketovou Jetnoticu | Me A : 
stárna DIDAKTIK DAO0 a mnoho Ďalej Vám Compuler Eguipméni ponúka: 
rady pro Vás liných nákných cent! A ze SA 
periférie | ! "“ široký Nýber z viac ako 10 000 programov " | 
programování: strojový kód počítačové slete LANtastic | 
programovaní: basic +“ dodacie lehoty do 48 hodín záslelkovou službou " 

“ predpredajná a popredajná podpora zákazníkov " orafika, zvuk 484k, 128k 

Ná rok 1993 plánujame 6 čísel. Cena jednoho čísla je 19,- M" s noštovným, " komplexné dodávky zahľňajúce hardware a školenie " 
Piednlialné všech člsel ná rok Jú nouze 49,- Kčs, tedy 16, 50 za Jedno číslot! 
Částku 99,- Kčs zašlete složenkou typu Č na uvedenou A výfie Využite V nášho 

Spectrum Magazine za£lama na dobírku za 10,- kčs+ | | Dezplatného informačného servisu! 
k. Benese 15 Príákávky KUMbU humore Ánrl Pište, faxujte, VE b navštívte nás v našej predajni 

5685 02 SVITAVY | 796c1um Masaz | ň ad, EDEN OT, 

Tel./Fax o 236 00 kul ktorý NÁ o M. 
| Software z celého sve sveta, to | ta je 2 Somputer kaulprent ] 



ZÁVÄZNE SI OBJEDNÁVAM TIETO PROGRAMY Z PRODUKCIE FIRMY ULTRASOFT: 

ks MANTRIK ANGLICKY á 99 Kčs “ks RYCHLÉ ŠÍPY 1 á 89 Kčs 
ks MANTRIK NEMECKY á 99 Kčs “ks RYCHLÉ ŠÍPY 2 á 89 Kčs 
“ks MANTRIK EDITOR-PROFESOR á 120 Kčs “ks STAR DRAGON á 89 Kčs 
OKA ZXY á 99 Kčs “ks ATOMIX á 89 Kčs 
“ks DATALOG 2 TURBO á 169 Kčs “ks DOUBLE DASH á 89 Kčs 
ks M.R.S. á 189 Kčs “ks JET-STORY | á 89 Kčs 
„ks TEXT MACHINE á 289 Kčs “ks HEXAGONIA á 89 Kčs 
“ks SCREEN MACHINE á 289 Kčs “ks CESTA BOJOVNÍKA á 89 Kčs 
„ks DTP MACHINE UTILITY á 259 Kčs “ks SKLADAČKA á 89 Kčs 
„ks DTP MACHINE PROFESIONAL PACK á 739 Kčs! — ks NOTORIK á 89 Kčs 
“ks BABY MANTRIK ANGLICKY á 99 Kčs „ks JAMES BOND OCTOPUSSY á 89 Kčs 
„ks EI.R.E. á 89 Kčsl ks CRUX 92 á 809 Kčs 
“ks BUKAPAO á 89 Kčs ks PRVÁ AKCIA á 89 Kčs 
„ks CHROBÁK TRUHLÍK á 89 Kčs “ks PHANTOM Fa á SO Kčs 
“ks TETRIS ? á 89 Kčs “ks PHANTOM FA4 II, á 89 Kčs 
-ks LOGIC á 89 Kčs .ks MEGAMIX 1 AXONS, G. GUNNERS á 89 Kčs 

Programy mi pošlite vo verzii: LI KAZETOVEJ ODISKETOVEJ D40 U DISKETOVEJ D80 (správnu možnosť označte krížikom) 

YZ Nj fe par va di sla rá 

ele t  LA E] ka D  onA 
Rodné číslo Dátum Vlastnoručný podpis 

ZÁVÄZNE SI OBJEDNÁVAM TIETO PUBLIKÁCIE Z KNIŽNICE FIRMY ULTRASOFT: 
- ks Príručka strojového kódu pre ZX Spectrum á 80 Kčs 
.-ks ZA Spectrum - bádateľ á 353 Kčs 
„ks ZX Spectrum bez hraníc (viac ako 100 programov a podprogramov) á 65 Kčs 
.ks Podrobný pohľad do vášho počítača ZX Spectrum á 85 Kčs 
„ks 40 najlepších rutín strojového kódu pre ZX Spectrum á 90 Kčs 

„ks Počítačové hry (Historie a současnostť) á 90 Kčs 

rad pra lan NE NDS 

ee ra bo tl nád polo [9Y2 O b 
Rodné číslo Dátum Vlastnoručný podpis 

ANO! Chcem mať istotu, že dostanem každé čísločasopisu BIT a preto som sa rozhodol pre: 
polročné predplatné (6 čísiel) magazínu BIT za cenu 150 Kčs, 

ročné predplatné (12 čísiel) magazínu BIT za cenu 288 Kčs. 

Zaroveň si objednávam tieto staršie čísla á 29 Kčs na doplnenie ročníka: + 

[ 111/91  ( [12/91  [ 13/92 [| 14/92  [ ]5/92 [16/92 [7/92  [ 8/92 (Označte krížikom ktoré) 

Priezvisko —— Meno Uliča | pRČ 0 Miesto bydliska — “© 

uj s a To 
Rodné číslo Dátum Vlastnoručný podpis 

zbaT 
Príslušnú sumu za PREDPLATNÉ som Vám zaslal poštovou poukážkou typu "C". 

% Staršie čísla časopisu BIT posielame na dobierku a k cene účtujeme poštovné. 
Objednávky vybavujeme len do vypredania zásob, preto nám neposielajte peniaze za staršie čísla dopredu. 

Údaje v objednávkach vyplňujte čitateľne, strojom, alebo paličkovým písmom. Správnym a čitateľným | JANUÁR 
vyplnením VŠETKÝCH údajov zvýšite pravdepodobnosť, že zásielka Vám príde rýchlo a v poriadku. 1993 
Objednávky posielajte na adresu: ULTRASOFT, P.O.Box 74, 81005 BRATISLAVA 15 



ČÍSLO 11/91 - NOVEMBER 
RECENZIE: ha 
Mad Mix 2 
Alomiix 
North © South PT 
Tovola Celica GTA 
Rally 
Helier Skeltér 

Rychlé Šípy 2 (Sl. 
nadla se bouľí) 
Laapz 

MEGA 1 

Shadow of Ihe Beast 2 sád » 
sim City 

MAPA HRY: 
Shadow of the Beast 2 

PODROBNÉ NÁVODY KU HRÁM: 
sir Pred 

Zak Me Kracken (dokončenie) 

ČÍSLO 12/91 - DECEMBER 
RECENZIE: a 
ohudow Dančer 
Super Monaco GP 
Prince oľ Persia 

Cesta Bojovníka 
Golden Axe 
Welltris 
Gienghiskhan 
Mlugie Johnson"s 
hasketball 

MEGA 
RECENZIE: 
Extreme 

Blvira - Mistre4s aľ 
the Dark 

MAPA HRY: 
Mercenary - Escape from Targ 

PODROBNÝ NÁVOD KU HRE: 
Mercenary - Escape fram Targ 

ČÍSLO 3/92 - MAREC 
RECENZIE: 
Taa Bin 
Chaos Strikes Buck 
Puzznic 
Strider 
Hero ()uesl 
Lané Walf 
Bčúch Volley 

MEGA 
RECENZIE: 
Lords oľ Chuos 
Last Ninja 4 

MAPY HIER: 
Draconus 
Sturguake 

PODROBNÉ NÁVODY KU HRÁM: 
Draconus 

slargunke 
Lurry | - In the Land oť Lounge Lizzards 
Lords oľ Midnight 

- MEGA 
"RECENZIE: 

CISLO 4/92 - APRIL 

RECENZIE: 
Alien Breed 
Matoreyvcle 500) 
Turticán 2 
Hammerboy 
C]"s Elephant 
Banzer Kucer 
Poli Diaz Boxeo 

MEGA 
RECENZIE: 
Slormlord 

Lemminés 

MAPY HIER: 
Balmán the Movie 
Little Puľť 

PODROBNÉ NÁVODY KU HRÁM: 
Batman the Movie 

Little Puľť 
Thé Šecret aľ Monkey Island 

ČÍSLO 5/92 - MÁJ 
RECENZIE: 
Auto Črás 
R.B.I. 2 
S5imash TY 
Caslles 
Logic 

Jackson City 
Peking 

Papulous 

Mega lo Mania 

MAPY HIER: 
Tin Tin on the Moan 
Jet-šlory 

PODROBNE 
NÁVODY KU HRÁM: 
Tin Tin on Ihe Moon 
Jet-Atory 
The Secret oľ Monkey Tsland (pokračovanie) 

ME u. ČÍSLO 6/92 - JÚN 
RECENZIE: 
Dizzy - Down ta 
Rani ds 
Spellbaund Dizzy 
Lop Ears 
duperľars 
Oh-No! 
More Lemiines 
Mercs 
Formula 1 

MEGA > 
RECENZIE: 
Gunboai 
Črunship 2000 

MAPY HIER: 
Feud 

Underwurlde 

PODROBNÉ NÁVODY KU HRÁM: 
Ar 61 

Underwurlde 

The šecrel of Monkey Island (dokončenie) 

ČÍSLA NA DOPLNENIE 
ROČNÍKA 

ČÍSLO 7/92 - JÚL 
RECENZIE: 
neymiour al the Movies 
WWF Wrestlemania 

ja Turtles 
Tetris 2 
Alien štorm 

MEGA 
RECENZIE: 
The Games - Winter 

Challenge 
Another Warld 

MAPY HIER: 
King“s Ouesi V 
Universal Hero 

PODROBNÉ NÁVODY KU HRÁM: 
Kings Guest V 
Universal Hero 
O11 Imperiúm 

CISLO 8/92 - AUGUST 
RECENZIE: 
Pipemánia 
Teenage Mutant 
Ninja Turtles 2 
F.I.R.E, 
Pitfiehter 
Super Šeymour 
Úclopussy 

MEGA 
RECENZIE: 
Black Crypt 
Knights oľ the Sky 

MAPY HIER: 
G.I. Hero | 
Ninja p m. 

PODROBNÉ NÁVODY KU HRÁM: 
(1.1.Hero 
Ninja 

OOIE —S—S——S———IOOOC—OO————CSJ-]-OODOCC5OOJ 

Chýbajúce čísla si môžete 
doobjednať pomocou objednáv- 

kového lístka na strane 38. 
Jedno číslo magazínu BIT stojí 
29 Kčsa objednávky vybavuje- 
me len do vypredania ohbme- 
dzených zásob. 

Čísla 10/91, 1/92 a 2/92 
služ neobjednávajte, celý 

náklad je beznádejne 
rozobraný. | 



ut v V BRATISLAVE NA POVRAZNÍCKEJ 4. 
b py Ň NÁJDETE V NEJ VŠETKO, ČO POTREBUJETE 
0 PRESVOJ DOMÁCI POČÍTAČ. 

BU: 105, 
117, 137 

| BU: 22, 23, 24, 

105, 106, 108, 110 
TA.: 218 

BUS: 37,121 
TA.: 210, 211 

UHLA VAN 
DOMÁCICH POČÍTAČOV, VIDEOHIER A PRÍSLUŠENSTVA 

ZA NÍZKE CENY 


